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Games Preview er et 
uafhaengigt spilmagasin, 
som udkommer 10 gange 
arligt. Intet materiale fra 
dette blad ma genanvendes 
uden redaktorens skriftlige 
samtykke. Citater med 
tydelig kildeangivelse er 
dog tilladt. 




FEATURES 



10 .DANiSHEN 

SPIELPRO- 
GRAMMOREN 

Vi har talt med Kevin Mikkelsen 
fra Parsec Software, som nu 
erblevetansat hosMicropart- 
ner i Vesttyskland. Hvordan 
kan det vaere, at man som pro- 
grammer kan kore i stor bil og 
holdeferie hverandenmdned? 
Laes svaret pd side 10. 

Kan PC'eren bruges som spillemaskine 



44 ■ PC SOM 

SPILLEMASKINE 

PC'en kan da ikke bruges 
som spillemaskine! Eller kan 
den? Laes om hvordan PC'en 
kan blive den bedste spille- 
maskine pd markedet! 




RUBRIKKER 



4. 



HOTLINE 



Sidste nyt fra spilleverdenen. 
Laes hvad der sker om et minut, 
en dag, en uge eller mdske i 
naeste rnaned! 



8. 



FEEDBACK 



Traditionen tro, laesernes 
breve til redaktionen og andre 
laesere. Stedet, hvor menin- 
ger brydes. 



14. 



SYNTAX ERROR 



Endnu en gang praesenterer 
vi sektionen, der giver folk 
braek-fornemmelser, skaber 
kaos i databranchen og ellers 
fir folk til at grine. 



16. 



CONTACT 



Kob det! Byt det! Saelg det! 
Simpelthen! 



51. 



SUPERMARKED 



indkebstur i vort lokala 
supermarked. Laes vore im- 
ponerende tilbud til dig! 
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GAMEPLAY 



17. 



SPIL! 



Sd kommer der endnu en 
sprudlende samling spiltests, 
med retfaerdige bedommelser 
og flotte billeder. 




I DETTE NUMMER: 

Savage 18 

Microprose Soccer ..19 

Dragon Ninja 19 

Darkside 20 

Gunship 21 

Goldrush 22 

Red Storm Rising .... 23 
Games-Winter 

Edition 23 

688 Attack Sub ........ 24 

Red Heat 25 

Voyager 26 

Wrangler 27 

The Muncher 27 

Tom & Jerry 28 

Blood Money 29 



S.T.A.G. 



..................a. 



30 



Battlehawks 1942 .... 30 
The Munsters ........... 31 

Stormlord 32 

Chuck Yeagers Adv. 
Flight Trainer 2.0 ..... 33 
Super Scramble Simu- 
lator 34 

Zero Gravity 34 

Test Drive 2: 

The Duel 35 

Circus Attractions ... 35 

Star Trek 36 

The Running Man .... 36 
3D Pool 37 

38 ■ KONSOLTESTS 

Velkommen til en gang kon- 
solspil. laes anmeldelserne af 
det nyeste nye til Sega og Nin- 
tendo. 

I dette nummer: 

Rescue Mission 
Zillion II 

Super Mario Bros. 
R.C. Pro Am 

40. TIPS 

Hvorfor spille serligt spil, n&r 
man kan snyde? 
En komplet ABC til uhaeder- 
lighed og amoralitet! 

48 FANTASY 

Saradon er tilbage med nye 
tips, anmeldelser og gode rid 
til andre eventyrerer. 

Laes denne gang 
anmeldelse af : 
Deja Vu 2 
Journey 




Ude godt, hjemme bedst? 

Dansk program-udvikling har altid vaeret et problembarn. Vi sid- 
der her i Dannevang og beundrer det ene spil efter det andet. 
Eller rettere sagt: Det ene udenlandske spil efter det andet. For 
p3 det ornrade har Danmark aldrig vaaret med helt fremme og 
markere sig. Der er ingen danske software-huse, og og hele 
begrebet er meget uorganiseret og ubehjaelpsomt herhjemme. 
Der kan findes op til f lere eventuelle &rsager til denne mangel. 
Det forste argument er, at Danmark er s£ lille, at der simpelt hen 
ikke er kvalificerede folk nok til at programmere spil i interna- 
tional klasse. Men det har vi set ikke passer. Soren Gronbech 
er et glimrende eksempel pa, at det rent faktisk kan lade sig 
gore. Men argumentet skal dermed ikke helt afvises: I et land 
som England erder over 60 mill, menneskermod Danmarksca. 
5 millioner. Sa der er lidt om snakken. 

Ud vil jeg, ud... 

Vi ved allesammen, at de bedste danske programmorer f&r 
kontrakt med et engelsk firma, og flytter der over for at lave spil. 
I stedet for blot at se passivt p& at de flytter, bar man maske 
prove at finde en forklaring pa, hvorfor de flytter. 
Langt den vaesentlige arsag er, at der ikke er nogle software- 
huse i Danmark, og at man derfor - som programmor - ikke har 
de mest lyse fremtidsudsigter. 

Og hvorfor er der s£ ingen danske software-huse? Grunden til 
dette findes bl.a. i de danske skattelove, som gor det lidt 
svaerere at starte sit eget firma her end i udlandet. Det kraeves 
her foruden megen kapital for at starte et software-hus, da spil- 
udvikling nemt kan tage et halvt &r. Bare for en titel! 
Det haenger ogs& sammen med danskernes mere eller mindre 
velbegrundede skepsis overfor software-huse. Vi har ikke set 
nogle danske spilfirmaer der har overlevet, og et enkelt af dem 
- Kele Line - n&ede endda at lave ret meget panik, for de gik ned 
med flaget. 

Starvision blev solgttil USA, og den store danske sammenslut- 
ning - Scanteam - har nu eksisteret i mere end 3 ctr, uden at der 
er kommet noget ud af det. De nye stjerner p& himlen, The New 
Electric Generation og Future Games, har heller ikke fremvist 
nogle resultater endnu, men det kan vaere det sker for eller 
siden. 

Grunden til at Danmark ikke har nogle software-huse haenger 
ogsci i hoj grad sammen med konkurrencen. Det er svaert at 
starte et software-hus med 5 eller 1 0 folk, nar man konkurrerer 
medfirmaersom Ocean med over 50 programme rerog pengene 
til at kobe de dyrebare licenser. Sadanne firmaer har ogsa 
pengene til at markedsfo re produkterne, hvilket er en saerdeles 
kostbar fornojelse. 

Det er svaert at svare p&, hvorvidt Danmark har en chance 
indenfor software-udvikling, men det vil vi m£ske snart finde ud 
af i kraft af de "nye stjerner" p£ den danske software-himmel. 



Niels Lassen 

Redaktor 
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Accolade 



- et softwarehusmed gang i!! 



Hvem kender ikke spillet 'Test Drive" - og nu 
fortsaetteisen,"Test Drive II: The Duel". Disse 
f remragende klassikere er lavet af Accolade, 
der ogsa star bag mere end 35 andre titler pa 
forskellige maskiner. Mest kendt er vel tit- 
lerne "Grand Prix Circuit" og "The Train". 
Men hvem star bag alle disse spil? read on ... 



I USA er computer-under- 
holdning - i modsaetning til i 
Europa - ikke kun forbeholdt folk 
under 20 ar. Det er selvsagt i 
denne aldersgruppe de fleste 
'gamere' holder til, men i kraft af, 
at mange virksomheder har 
PC'er, som de bruger dagligt, er 
der opstaet en gruppe af "dem 
over 30", som ogsa holder af et 
godt spil. 

Det er lige praecis i den 
sidstnaevnte gruppe Accolade 
prover at finde sit publikum. Det 
baerer deres spil ogsa praeg af: 
Golf simulatorer og actionspil 
som - i storre eller mindre grad - 
harnoget "modent" over sig. 
Det betyder selvfolgelig ikke at 
spillene er kedelige. Snarere 
tvaertigmod. Selv i Accolades 
actionspil er der altid et element 
af at bruge hovedet. Ser vi f .eks. 
pa "Test Drive", og i endnu hojere 
grad "Test Drive 2", er det en 
fordel at vide lidt om, hvordan en 
bil fungerer og hvorfor den nu 
gorsom den g0r. 
Accolade har satset meget pa 
sport. Tretten af deres titler dre- 
jer sig om forskellige sportsgrene 
- bl.a. er der satset meget pa golf 
(gab!). 

Accolade blev oprettet i 1984 af 
de selvsamme folk, Alan Miller 
og Bob Whitehead, som i sin tid 
oprettede Mediagenic (tidl. Ac- 
tivision). Navnet "Accolade" (pa 
dansk: trofae) var det forste 



'passende' navn de fandt i ord- 
bogen, ogfirmaetfikderfordette 
lidt besynderlige navn. 
Men navnet ma nu heller ikke 
vaere helt ved siden af: I 1986 
indtjente Accolade 5 mill, dol- 
lars, og aret efter blevdette belob 
foroget med 90% til i alt 9 mill, 
dollars. 

1 1 988 var salget endnu en gang 
foroget betragteligt - denne gang 
med 80% til en totalindtjening pa 
16 mill, dollars. Deterettemme- 



lig svimlende belob vi her sna- 
kkerom, men hvis jeg nu fortaeller 
at blot de tre titler, Hardball!, 
Mean 18 og Test Drive til sam- 
men har solgt over 1 million 
eksemplarer, begynder regn- 
skabet at falde pa plads! 

Dressed for succes 

Nej, vi skal ikke til at synge 
Roxette, men derimod komme 
med nogletipsom, hvordan man 
kan fa succes, hvis man starter 
et software-hus. 
Forst og fremmest skal man 
fokusere pa en katagori. I Acco- 
lades tilfaelde underholdning. De 
siger da ogsa hojt og f lot, at man 
skal vaere de bedste - ikke 
nodvendigvis de sto rste ! Det mal 
bliver jo nok ikke helt nemt at 
opna. Der ud over gaelder det 
om at lave spil med bred appel, 
og samtidig sorge for at der er 



god smag. Jaja, s& blev den fyret 
af! 

Der er dog en begraensning for 
Accolades profit per solgt titel. 
For ojeblikket, og i de naeste 18 
maneder, lober en aftale med 
Electronic Arts om,atdeterdem, 
der distribuerer alle Accolades 
spil i staterne. I Europa har 
Accolade for nyligt indgaet i en 
lignende aftale med det nye firma 
"The Sales Curve", som tager 
sig af salget i hele Europa. 
Hvad den naeste titel bliver, 
lukker Accolade ikke frivilligt ud 
med, men det kan jo vaereat vi 
kan glaede os til et "Test Drive III" 
eller et nyt golf spil. Only time will 
show... 



Pit bedste burger-amerikan- 
ske vis, har vi her et "college- 
album " med de ansatte. Braekl 







Conuntier 




Peter Owioicw 
VP QtPwtlnoi Oevptoprmnt 
mttmematmal Sales 



Allan Epsicm 
Pushed tod CEO 



jetlHoff 
fa'ilotial Manager 



ivan Maniov 



Dnn Mslfttck 



Lore BteW 
Administrative A ssismt 







KwtTawaia 
Sates Assistant 



Sales ami Tmiti &mw Asfatnisi'ator 



Alan Mi!Nk 
Chammoim Board 



Shirley Suiters 
Marketing Coonttnator 



Jekmaiteier 



■ 








Kalhie Tompkins 
Sates Oaeraiioo Manager 



Raffity Gawd 
Tstanatketer 



LaVenw lifts 
Manager or finnws ant) Ad^Matm 



Cflrra Mills ( 
Sem Aecw/Hae! 



Laurie Soon 
Creative Senses Manager 



BUI Crnaifi 
Directc st Saies 










BoUWhittrfHfW) 
Sttiw Designer 



fialon Gifffre 
tits ^wsiaesit o! Unletting 



Carol Ma-iisv 



Fteta Saif.i Manager 



ftusseil Morua 
Accountant 



Jay Sevens 
Producer 



4 GAMES PREVIEW 



Licens to Kill 



Domarks fjerde James Bond 
konvertering - denne gang byg- 
get over den nye film "Licens to 
Kill" - vil om korttid blive ianceret. 
Efter Domarks gamle James 
Bond titter, som mildest talt var 
elendige, lover firmaet denne 
gang, at der kommer masser af 
action og flot grafik. 
Handlingen til spillet bestar af 
nogle handplukkede scener fra 
filmen, bl.a. kan vi forente at se 
helikopter-jagt og under- 
vandsrges(!) mod hajer. Der ud 
over kommer du ogsa til at jagte 
en lastvogn fyldt op med 
narkotika. Lyder lovende, og om 
spillet kan holde hvad det lover, 
kan du finde ud af om en maneds 
tid. 




Timothy Dalton er parat til 
endnu en gang 007 
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Licence 

To Kill 



Efter grafikken at domme, hat DOMARK en sikker vinder pd 
vej 



Der er ogsa her tale om et ar- 
cade-adventure, der foregar i en 
labyrint - selvfolgelig fyldt til ran- 
den med skatte, faelder og 
'ignende forhindringer. 
Maiet er at fa ram pa Astaroth, 
som er en temmelig ond quinde. 



For at fa ram pa Astaroth skal du 
bruge nogle forskellige mindpow- 
ers - et synonym for ekstra vaben. 
Lyder umiddelbart utroligt 
velkendt. 



B sestet Psygnosis 
under vandet 



Lidt underlig overskrift vil mange 
vel sige, men Psygnosis 1 to 
naeste titler bliver henholdsvis 
"Beast" (baest) og "Aquaventura" 
(undervands-eventyr). 
Beast foregar i en magisk skov, 
hvor du - i dette tilfaelde et baest 
- skal finde frem til et slot. Spillet 
bliver en blanding af Palace's 
"Barbarian" i form af de lidt utra- 
ditionelle kampmetoder (kappe 



hovedet af fjenderne o.l.) og et 
almindeligt arcade-adventure, 
hvor du gar sidelaens mod h0jre. 
Bade grafik og [yd skulle vaere i 
topklasse, og vi haber pa en 
snarlig anmeldelse. 
Den anden titel, Aquaventura, 
foregar under vandet hvor du, 
ved hjaelp af en kombineret ubad/ 
rumskib skal "flyve" rundt i et 
enormt omrade. 




Det beeste (ups!) Psygnosis spii nogensinde? 



Rambo-slagteren er tilbage 

Manden vi her hentyder til er st0der ind i eventyr - og denne 
(selvfolgelig) Indiana Jones - gang skal vores piskesvingende 
dameglad arkaeolog, der altid helt ud pa sit sidste eventyr (suk!). 




indy pit eventyr i grotterne 
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Om filmens handling foreligger 
der pa skrivende" tidspunkt ikke 
ret meget, men det ser ud til at 
blive et arcade-adventure hvor 
Harrison Ford (Indiana Jones) 
skal finde rundt i et stort hulesys- 
tem. Desvaerre for dig (og godt 



for filmens handling) er der en 
helt masse nazister, som ener- 
gisk prover pa at jorde dig. 
Indiana Jones - The Last Cru- 
sade kommer samtidigt med fil- 
men, hvilket bliver omkring okto- 
ber-november maned. 



Opfolger til Out Run 



U.S. Gold har netop offentliggjort 
lanceringen af spillet "Out Run 
Europe". Spillet bliver en nassten 
identisk kopi af den foregaende 
titel.Out Run - blot med bedre og 
hurtigere grafik. 

Handlingen denne gang ud- 
spilles ikke i det solrige Cali- 
fornien, men i stedet rundt 
omkring iEuropa. PrisenforOut 
Run Europe bliver bliver kun 15 
pund - 10 pund under det, 
Psygnosisspillene normalt kos- 
ter. Lad os habe de fortsaetter 
med det. 



Nu hvor vi er ved bilspil, kommer 
Spectrum Holobyte (folkene bag 
"Falcon" snart med spillet 
"Vette!", hvor du skal styre en 
Chevrolet Corvette rundt i San 
Fransisco's gader. Der bliver 
budt pa Hot fyldt vektor grafik og 
actionmsettet handling. Udgi- 
velse en gang i oktober/novem- 
ber til Amiga, PC og Atari ST. 



Onslaught 

Denne gang er du en magisk, 
fanatisk kriger som skal slagte 
sa mange fjender som muligt 
(aaargh!). 

Spillet bestar af 256 skaerme, og 
selvom Hewson hardnakket 



pastar at der kommer roleplay 
elementer i Onslaught, er det vel 
meget tvivlsomt hvor domine- 
rende det bliver. 



Hellere rod end dod 



Oean fortsaetter sin strom af li- 
censer med en film-konverter- 
ing. Filmen hedder - ligesom 
spillet- Red Heat og handler om 
en russisk politibetjent, spillet af 



Arnold Swartzenegger, som 
kommer til U.S.A for at jagte en 
russisk narkosmugler i samar- 
bejde med en amerikansk politi- 
betjent, spillet af John Belushi. 
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Spillet bliver til syneladende en 
rent voldsspil, hvor du indtager 
rollen som Arnie. Sa skal du 
banke alle dem du stoder pa og 



sa 00h! sa er der ikke mere. 

Oceans anden film-licens, The 
Untouchables, skulle ogsa snart 
dukke op. 



4X S- 

3 Sj 



ST- Arnie i kamp mod forbryderverdenen. Gu' ve' hvad der 
blev af John Belushi 



Microprose pa farten 



Efter at have kobt Telecomsoft, 
der nu bestar af "Firebird", 
"Rainbird" og "Silverbird" (pip 
pip), er Microprose nu i fuld gang 
med at udvide sin europaeiske 
afdeling. Micro Status og Micro 
Style er to helt nye labels. 
De naeste titler fra deres side 
bliver Rick Dangerous (test i 
nasste nummer), Weird Dreams 
(ogsa test i naeste nummer), 
Spacecutter Plus, hviiket er en 
avanceret version af Firebirds 



tidligere spil, Whirligig. 
Mr. Heli - en arcade konverter- 
ing - skulle vaere parat nar du 
laeser dette, nvilket ogsa er 
tilfaeldet med Vermijnator - et 
meget specielt spil vi snart 
vender tilbage til. 
Der er ogsa ca. 1 5 andre titler pa 
vej, som vi selvf0lgelig vender 
tilbage til i denne sektion. Stay 
tuned! 




Microproses chef, Bill Stealy i gang med at lave kontrakt med 
lncentive s som giver dem distributionen af incentives Freesape 
spil. 
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PLUS SIKKERHEDSRESERVER 




BASF Maxima® 

100% plus sikkerhedsreserver. 

D en nye BASF diskette-generation giver dig en sikkerhed og kvali- 
H der aidrig f0r er set. 

De n nye BASF Maxima® giver ikke bare 100% sikkerhed. Den ryk- 
* er desuden normerne for sikkerhedsreserverne med 50 til over 
2 00% i de 5 afgorende parametre. 



i 



ba: 




Endnu engang velkommen til GP's u-cen- 
surerede laeserbrevkasse. Hvis du har en 
mening om dette eller hint, sa skriv ind og 
fa dit indlaeg trykt i Feed Back - stedet, 
hvor debatten virkelig batter! 




HEJ FEEDBACK 

Tak for Danmarks bedste com- 
puterblad, hvis man lige ser bort 
fra S0stermagasinet, Amiga In- 
terface. Jeg havde forst planlagt 
at skrive et brev, der f remhaevede 
alt det gode ved jeres blad, men 
det viste sig, at faderens kasre 
IBM ikke havde nok hukommelse 
til det. Derfor denne "korte" 
bedemmelse: 
Hotline: 80% - faengslende 
Feedback: 86% - skal forages 
med mindst en side (I far vel flere 
breve ind end to) 
GP-special: 92%- Wauw, sadan 
skal det gores. 

Konsollerne: 72% - En del over 
gennemsnittet. 

Spilanmeldelser: 83% - Nar i nu 

har siaet Danmarksrekorden en 

gang til, kan i sa ikke lave laengere 

spilanmeldelser? 

Tips: 86% - Bravo! 

Blikfang: 81% - Tjaaa, interes- 

sant. 

Fantasy: 89% - Tilllykke, Sara- 
don. Du har skabt den bedste 
adventure-sektion i Danmark! 
Marked: 80% - Dejlige tilbud. 
Syntax error: 74% - Den er da 
meget sjov. 

Det var sa slut med be- 
dommelsen. Til sidst to sporgs- 
mal. 

Findes Micropose Soccer til 
Amiga? 

Det var alt for nu. 
Dennis Christiansen, 
Helsingor. 



Ja. Micropose Soccer findes til 
Amigaen, Hvis du henvender dig 
til en af de mange software 
forhandlere herhjemme, vii du 
hurtigt st0de pa del Mange tak 
for den fine bedommelse af GP, 
og hvis du har nogle forslag til, 
hvordan bladetkan gBres endnu 
bedre, er du velkommen til at 
skrive til os. 

LANGSOMT MEN SIK- 
KERT 

Forst og fremmest et hurra for 
jeres TEST afdeling. Det mest 
irriterende ved reviews er oftest, 
at de for det forste sjaeldent 
nasvner et ord om spilversioner 
til ens egen computer, dernaest 
at bladet har sat en shoot'em up 
fanatiker til at hakke pa et 
udmaerket strategispil, eller 
omvendt, sa reviewet er blevet 
totalt misvisende. Det har I klaret 
bedre end noget andet compu- 
terblad! Til kritik kan jeg kun 
naevne, at I ikke er de allerhurtig- 
ste med reviews pa markedet. 
Eksempelvis mangier I Popu- 
lous, som i maj maned var blevet 
testet af adskillige begejstrede 
softwareblade. Ideen med en fast 
daekkelse af RPG's (som D&D) 
kan jeg kun ga helt ind for. Hvis 
FeedBack tager sig af den slags, 
har jeg nogen sporgsmal: 
1 ) Hvor kan jeg fa fat i et sakaldt 
Datalink-kabel (til sam- 
menkobling af to Amiga'er) og 
hvad koster det? Min forhandler 



kan ikke skaffe et. Skal jeg virke- 
lig helt til England? Hvordan 
fungerer det? 

2) Kan man tilslutte en 2 MB 
RAM udvidelse til Amiga 500, 
uden at have den ekstra interne 
1/2 MB installeret? 
Og forresten: Saradon kunne 
godt fylde ENDNU mere. 
Greetings, Jorn Gaarde, Vejen 

Hallo J0rn, 

Tak for roserne, de fortjener 
sandelig nogle svar. 

1 . For at koble 2 Amiga 'er sam- 
men behever du ikke noget 
specielt datalink-kabel. Et gan- 
ske aimindeiigt RS232C-kabel 
kan kobes i de fieste computer- 
butikker, og kan bruges til mo- 
dem, serieile printere samt da- 
tao verforsei meiiem 2 Amiga 'er. 
Hvis detsidstnsevnte erformaiet, 
skuiie bade Falcon, Firepower 
og adskillige skakspil kunne 
udnytte denne feature. 

2. Ja, det er absolut muligt. Du 
skal endnu engang ned til din 
mere eller mindre lokale forhan- 
dler og ha ve en grundig snak. En 
sorgelig ting er, at eksterne 2Mb 
udvidelser normal! ikke har ind- 
bygget ur. 

YO FEEDBACK 
GAMES PREVIEW 

Ja, sa fik jeg tilsidst grebet pen- 
nen, og skrevet dette meeeget 
interessante brev! Og jeg vil ikke 
(ikke) starte med det positive, 
men med det NEGATIVE! 

1 ) I jeres artikel om pirater iyder 
det som om alle computergrup- 
per der laver demoer, ogsa 
nodvendigvis cracker. Dette er 
ikke rigtigt! Der findes utallige 
legale demo grupper, dvs. grup- 
per der kun laver demo'er og, 
ikke cracker spil! 

2) Jeg havde glaedet mig enormt 
til at fa en flot Batman plakat (jeg 
ma indromme, at jeg er lidt af en 



Batman fan), men hvad ser jeg... 
Hen over den flotte plakat star 
der med store typer: NU ! GRATIS 
PLAKAT L. Jeg var chokeret! 
Hvordan kunne i gore det? Skuf- 
fende, virkelig skuffende!!! 

3) Jeres pokes er aeldgammle! 
Selvfolgelig er det rart at fa evigt 
liv til "Breakthru' (selvom man 
maske hellere skulle folge Vic- 
tory Road tippet til dette spil) 

4) Top64 er simpelthen for plat! 
Det kunne jeg (forhabentligt) 
gore bedre! 

5) Der er faktisk ingen nr. 5, 
Beklager. 

Herefter videre til det positive. 
Jeres blad er det bedste danske 
computerblad i historien (wauw!) 
Helt igennem i farver, masser af 
anmeldelser + artikler, og det 
hele til en anstaendig pris (ikke 
som IC-run, der tilsidst ikke var 
andet end en dyr folder). 
Jeg ma ogsa give et kompliment 
til jeres lay-out og illustrations- 
team, der har gjort et utroligt ar- 
bejde! Keep it up! Jeres artikler 
er ogsa helt i top da i virkelig gar 
i dybden, og ser sagen fra alle 
sider. 

Nu et par forslag til hvordan 
bladet kunne gares endnu 
bedre... Nyt om spillemaskiner, 
rollespil (ikke kun D&D), flere 
punkter i % bedommelsen. 
Jaja, det var alt for denne gang, 
men bare vent. ..jeg vender snart 
tilbage med endnu mere ris og 
ros! Keep the good work up, som 
desigeroverthere (g0rdeikke?) 
Nikolaj Thomsen, 
Espergaerde 

YO BROI 

1 ) Nej, vi er klar over at det ikke 
er alle demoer som er lavet af 
crackere, og det var heller ikke 
meningen at det skulle fremga 
pa den made. Undskyld hvis vi 
fornsermede dig og and re 
kreative sjaele. Hvis du eller 
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andre har lavet en demo er i 
velkomne til at sende dem ind pa 
forlagets adresse. 

2) Du glemte at skrive din 
adresse, sa vi har ikke rigtigt 
m aligned for at g0re noget ved 
denne fejl. Du kan dog sende din 
kiksede Batman plakat til for- 
lagets adresse, og vi sender en 
ny tiibage. 

3) De pokes, der er i bladet, 
kommer fra andre iassere, og det 
er derfor jer seiv der bestemmer 
hvor gamle spillene er. Det er 
dermed ogsa en opfordring til 
jer, Iassere, om at sende nye 
pokes ind til tips sektionen. Soft- 
ware-husene er ikke selv meget 
for at opgive Pokes, og af copy- 
right hensyn kan vi ikke bring e 
Pokes fra f.eks. udenlandske 
blade. 

4) Er der andre som synes Top- 
64 er for plat? 

5) Nah nej, det var der jo heller 
ikke 

Der kommer ikke flere punkter i 
karakter-bed0mmelserne - dem 
vi har, fortaeller hvordan det ser 
ud og hvor godt det er. Der 
kommer pa et eller andet 
tidspunkt en artikei om arcade - 
maskiner. 

V/ER HILSET! 

Jeres blad er simpelt hen The 
Event of the Year, lerfuldstaendig 
rasuvaerene, og ligger milevidt 
fra jeres konkurrenter (er der 
nogen? )! 

Mig selv, jeg er en fuldstaendig 
vild og blodig fiction-fan, spiller 
rollespil, ser Fantasy og Horror 
Movies (skriv dog noget om 
Freddy Kruger, min personlige 
favourit). laeser tonsvis af teg- 
neserier, og er saefoli' compu- 
terfreak! j 

Men hvis jeg lige ma komme 
med et par kommentarer: 
Feedbak: 1 kunne jo starte med 
at proppe mig ind, eller hur? 
Contact: Godt initiativ! 
Hotline: Fin, saglig behandling 
af de nyeste News! 
Features: For det meste en god 
og seri0s snak om emner der 
rarer sig, specielt den exclusive 
artikei i No. 2 om crake re var fed 
(jeg laeste den faktisk hele 2 
gange! )! 

Spilanmeldelser: Er der andet at 
sige end: Bliv ved med at kore 
med klatten som i gor nu. Vi 
(laeserne) forventer at I saetter 



mange flere danmarksrekorder 
(ga eventuelt efter en verdens- 
rekord)! 

Okay jeg skal nokchecke ud nu: 
But keep up the good work. 
Med venlig hilsen Dimmer. 

P.S.! Jeg gar ogsa ind for D&D 
behandling af den lokale 
troldmand! 

Tak for kommentarerne. Vi ved 
desvaerre ikke hvad verdens- 
rekorden ianmeidte spil er, men 
vi prove r.. 

Vi kan til gengaaid serge for at 
Freddy Krueger kommer i. 

LIDT OM ALT 

Jeg vil forst 0nske jer tiliykke 
med et overvejende FEDT biad! 
Det lignermegetdetgamle "Soft", 
men det skal i ikke vaere kede af 
- Det var sgu' fedt den gang i 
1986. 

Jeg synes lige jeg vil gi' mine 
meninger/indlaeg til bladets 
forskellige dele luft: 
Hotline: Udmaerket, bade m.h.t. 
indhoid og storrelse. 
Contact: Jeg tvivler pa, at i kan 
udkonkurrere den Bla avis pa 
detfelt, men i har da lov at prove. 
Feed Back: Hvis ikke jeg brod 
mig om den sektion ville jeg nok 
ikke skrive ind, vel?? 
"Jagten pa Piraterne"-:GRRE- 
EATT! 

"Konsollerne kommer": De tre 
mindst interessante sider i bladet! 
Drop det fis! 

Spilanmeldelser: I stedet for at 
rakke de darlige spil ned, hvorfor 
sa ikke latterligg0redem? Det er 
megetsjovere! Derudovererdet 
en FED sektion! 
Tips: Tip til Dragon Ninja fra 
Imagine: Brug hopsparket hele 
vejen igennem. Pa den made 
har jeg klaret spillet med et tab 
pa kun et ET liv. Til De heldige, 
som endnu ikke har smidt 200 
kr. ud af vinduet pa det spil, vil 
jeg sige: Hoid jer langt vaek fra 
det! Det er ALT for nemt at gen- 
nemskue! Sa vil jeg lige fortaelle 
hvad der sker, nar man har klaret 
alle De ensformige levels - Der 
kommer en textskaerm med 
beskeden: 

HEY DUDE THANKS FOR 
RESCUING ME LETS GO FOR 
A BURGER -HA HA HA. 
Ovenstaende siger mere om 
spillets kvalitet end noget an- 
det... 



Fantasy: Jeg laeser den ikke, 
men der ma jo abenbart vaere 
nogen der ka ! IF den slags sa...ok. 
Marked: Det eneste, der mang- 
ier, er Wico Joystick!! Og sa 
syntes jeg - forstaeligt nok - at 
den ene af jeres modeller til T- 
Shirtene ser en SMULE opgi- 
vende ud... 

Syntax Error: Feeedddt! 
Lars Nicolai, Gaiten 

Hejsa Lars. 

Tak for brevet og dine 
synspunkter, som selvfBlgeiigt 
vilblive behandlet. Grunden til at 
fotomodellen ser opgivende ud 
er fordi hele redaktionen stod og 
savlede mens fotografen tog 
biliedet. 

Du har ret i din kritik af Dragon 
Ninja; det E R iidt for nemt Det er 
til gengaaid meget sjovtsa laange 
det varer.... synes du ikke ? 
Vi prover ikke pa at udkonkur- 
rere 'Den Bla Avis", men Con- 
tact- sektionen bruges til af 
formidle tips, tricks og gode rad 
gamere i meiiem. Contact ru- 
brikken er blot en laaser-service, 
som kan benyttes gratis hvis man 
vil. Nothing more, nothing less. 



VIND JOYSTICKS!! 

Vi er efterhanden Iidt traette af at hore, hvor 
gode vi er. Vi savner nogle mere selvstaendige 
(kritiske?) breve. Meningerne skal brydes i 
FeedBack, og der er nok af emner at tage fat 
pa: Licenser, piratkopiering, spilpriser, com- 
putervold, sex... eller endnu bedre: Noget 
helt, helt andet! 

For at fa flere sjove, innoverende 3 forfriskende 
og originale breve, indforer vi derfor noget 
helt nyt: Det bedste brev bliver fra nu af 
praemieret med et laekkert kvalitets-joystick! 
Sa send os et par ord ud over det saedvanlige, 
og glaed dig til at modtage DIT nye joystick. 
Dine revolutionerende visdomsord skal 
adresseres til: 



"FeedBack" 
Games Preview 
Norreskov Bakke 14 
8600 Silkeborg. 



» • 
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DANISCH 



Af Kenneth Bern holm 

Vi er vel allesammen ved af vaere mere eller mindre traette af at here om, hvordan Sword Of Sodan 
blev udviklet og hvordan Starvision og Kele Line nu igen har dummef sig. Derfor er det ogs£ 
meget naturligt, hvis du vaemmes ved tanken om endnu 3 sider om det samme trivielie emne, der 
har gaet pa omgang meliem de danske datablade de sidste par ar. 

Nu er GP jo heldigvis s& fornyende, at vi har fundet pi en lidt anderledes artikel om de kaere 
spilgutter, iaes derfor trygt videre... 



PARSEC I TYSKLAND 

Vi er taget syd for stregen, til 
Tyskland, hvor det er srnat med 
danskere indenfor software bran - 
chen. Du husker sikkert "The 
Way Of The Little Dragon", der 
ikke ligefrem var blandt 
topsaellerterne, da spillet kom 
frem, men alligevel som fik 
megen dansk opmaerksomhed 
da det var det forste danske 
Amigaspil overhovedet. 
Sporgsmalet er sa bare... Hvad 
laver Parsec Software i dag ? 
Jo, ser du: Folkene bag Parsec 



Software sidder i dag i Tyskland 
hvor de laver spil, k0rer i laekre 
biler og i det hele taget lever 
livet. 

De 3 danske gutter, Kevin 
Mikkelsen, Jim Rankenberg og 
Allan Pedersen er i Tyskland et 
team, der er blevet kendt for en 
imponerende kreativitet og der 
er derfor intet maerkeligt i, at 
MicroPartner har sorget for at 
have dem fastansat, for at kunne 
holde pa dem. Det er nemlig en 
kendt ting i softwareverdenen, 
at spiludviklere skitter software- 



I 




MICROPARTNER. Det er Kevin laengst til hojre. 
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ROGRAMMOR 




huse lige sa tit, som vi andre 
skifter underbukser. 
For at starte fra en ende at, har vi 
Kevin Mikkelsen, 19 ar og pro- 
grammer pa Way Of The Little 
Dragon, Tom og Jerry, North Sea 
Inferno (der nu er omdobt til 
Persian Gulf Inferno) og endelig 
U.S.S. John Young. 
Kevin's eneste opgave hos Mic- 
roPartner er altsa programme- 
ring, men det er nu efter Kevin's 
mening heller ikke nogen darlig 
tjans. Der blev ikke talt om 
praecist hvor meget der kom ind 
pa kontoen hver maned, men for 
at give et fingerpeg oplyste Kevin, 
at han i den tid han har vaeret i 
Tyskland, har kort i bade Ford 
Granada, Porsche og nu Ford 
Escort. Det er ganske vist noget 
billigere at kobe i bil i Tyskland, 
men alligevel ... 

De andre 2 danskere, Allan Pe- 



dersen og Jim Rankenberg, er 
henholdsvis 23 og 24 ar gamle 
og dermed et smule aeldre end 
Kevin. Jim tager sig af grafik og 
programmering og har bl.a. staet 
for vektorgrafik-rutinerne til 
U.S.S. John Young, som Kevin 
er ved at lave faerdigt. Allan 
Pedersen star for grafik samt 
musik og har dermed ogsa sin 
dag fyldt med arbejde. 
Det er nemlig sadan, at selvom 
de 3 danskere stadigvaek ar- 
bejder som en gruppe, giver de 
ogsa en hjaelpende h§nd med, 
nar det gaBlder andre spil. Det 
resulterer selvsagt i, at ar- 
bejdstider er noget der tages 
temmeligt let pa, da weekender, 
helligdage og ferier mange 
gange bliver brugt til "en rutine 
som man lige skal have rettettil". 
Der er selvfolgelig ingen ar- 
bejdstvang uden for de normale 



arbejdstider, men Kevin korer 
med det system, at nar et pro- 
dukt er faerdigt, rejser han hjem 
til Danmark og holder en 
velfortjentferie. Dette system go r 
ogsa, at eventuelle danske 
damebekendtskaber bliver 
praktisk talt umulige, og derfor 
skubbes lidt i baggrunden (men 
hvad med de tyske piger, gutter 
?). Alt i alt har han altsa mulig- 
hed for at komme til Danmark 
med ca. halvanden maneds 
mellemrum. 

FREMTIDIGE UDGI- 
VELSESPLANER 

Som ovenfor naevnt er Parsec i 
gang med en hel del spasndende 
projekter, men hvornar kan vi 
egentlig fa lov til at saette joy- 
stickket i Jerry og redde nogle 
gidsler nede sydpa ? Tom & 
Jerry har vi allerede faet til 



anmeidelse, sa der burde vaere 
gang i forretningerne inden 
laenge. 

Hvad Persian Gulf Inferno der- 
imod angar, arbejdes der pa 
hojtryk for at laegge sidste h&nd 
pa vaerket. Selve projektet blev, 
som nogle sikkert husker, startet 
i Danmark under navnet North 
Sea Inferno, men har altsa nu 
undergaet en hel del aendringer. 
Vi vil muligvis fa det at se i lobet 
af efteraret, men det er ogs§ 
meget muligt at spilletforst bliver 
udgivet til jul. 

Det samme gaelder for det nyeste 
projekt, U.S.S. John Young, der 
er en krigsskibssimulator med 
udfyldt vektorgrafik. Dette spil 
forventes ogsa udgivet ved ju- 
letid. Hvilkemissionerderpraecis 
bydes pa ma vi vente med at se, 
men det ser ihvertfald ganske 
imponerende ud, pa den be- 
graensede demo, 
redaktionen er i be- 
siddelseaf. Hvad der 
skal ske efter at 
denne simulator er 
faerdig er ikke godt at 
vide,savi venter med 
spaending og kolde 
taeer. ^ 
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FREELANCE 

Nu star og falder hele MicroPart- 
ners eksistens jo ikke kun pa de 
3 danskeres daglige indsats, og 
da det siger sig selv at alle ikke 
kan vaere fastansat, har firmaet 
selvfolgelig ogsa mange free- 
lanceteams i gang verden over. 
Og det er ikke bare de kendte og 
de rige der kan lave spil, for edb- 



branchen byder da pa eksem- 
pler pa superspillet, der blev 
udviklet hjemme ved kokkenbor- 
det. Derfor opf ord re r Micro Part- 
ner da ogsa kraftigt til at man 
kontakter dem med eventuelle 
spilprojekter, hvis man har no- 
get korende. En opfordring vi 
med glaede lader ga videre. 
Rent faktisk modtager Micro- 



Partner 3-4 spildemoer hver uge, 
hvor de fleste dog droppes di- 
rekte i skraldespanden, da meget 
simpelthen er noget lo.. m0g. 
Men det sker engang imellem, at 
der lige pludselig ligger noget 
interessant kode pa en disk, og 
sa bliver ledelsen fyr og flamme, 
ikke mindst fordi at de stoler pa 
at deres inhouse spiludviklere 



kan bedomme et spil, ud fra en 
vis portion erfaring. 
Derfor: Er du selv igang med et 
spil, sa benyt chancen til at sende 
enten et par billeder, en video 
eller en halvfaerdig, uspilbar 
version ned til Tyskland, og 
derefter vi! du sa blive kontaktet. 
Det er ogsa helt i orden hvis du 
skriver pa dansk, for som Kevin 
siger; "Vi er jo lige her". 

GOOD LUCK 

Tilbage er der vel ikke andet at 
sige, end held og lykke til Parsec 
Software, som abenbart har det 
fint i Tyskland. Skulle du selv 
vaere interesseret i at spise 
kirsebaer med de store, sa fat 
pennen og kontakt et soft- 
warehus, evt. MicroPartner pa 
denne adresse: 

micro-partner GmbH 
Goethestrasse 1 
D-4830 Gutersloh 1 
Tyskland 
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uro-Trade 



ALLE VORE PRISER ER INCL. MOMS 
POSTORDRESALG TIL HELE NORDEN 
FORBEHOLD FOR FEJL I ANNONCEN 



FINLANDSGADE 25 

8200 ARHUS N 
TELEFON 86 16 61 11 



DANMARKS MEST SP^NDENDE AMIGA CENTER 



* SOFTCORNER * 

Vi har indrettet Danmarks f0rste Amiga Softcorner - Her finder du de aller nyeste spil. 

Naturligvis har vi ogsa en Games TOP 10. 

AMIGA TOP 10 Kommende Amiga SPIL 



1 Gunship 

2 Lords of Rising Sun 

3 Blood Money 

4 After Burner 

5 Rampage 

6 Bio Challenge 

7 Cosmic Pirate 

8 Grand Monster Slam 

9 Vindicators 

10 Joan of Arc 



449,- 
499,- 
449,- 
449,- 
449,- 
449,- 
449,- 
359,- 
359,- 
395,- 



Licence to Kill 
Red Heat 
Wicked 
Dominator 
Total Eclipse 
Skweeck 

Grand Prix Circut 
Barbarian II 
Garfield Winters Tail 



359,- 
449,- 
449,- 
449,- 
449,- 
359,- 
449,- 
449,- 
449,- 



007 som spil 
Lavet over filmen 
Arcade /strategi 

3D Adventure 
Special Packman 
Bilspil 



Naturligvis har vi ogsa* andet end spil. 
Vi har alt det professionelle special software 
til din Amiga. For blot at naevne nogle enkelte: 
Desktop Publishing - Animations software 
MIDI - Noderedigering / produktionsoftware. 
Tegneprogrammer - Elektronik design 
Bogf0ring - Regneark - Video - osv. 

I DEN HELT TUNGE ENDE 
Videopraesentations systemer. 
Markedsf0ringssystemer 
Produktions styring CAD/CAM 
Automatisk varebestilling 
Informationssystemer. 

Ud over dette udvikler vi specialsoftware 
til alle behov. - ring og tal med en af vore 
konsulenter. 



LICENCE TO KILL Det ny James Bond spil kommer snart her i forretningen ! 

HARDWARE HAR VI SELVF0LGELIG OGSA - Fa vort katalog 



Pa utallige opfordringer... 
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reproklart materiale 
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1 .AUGUST 
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8/89 


1 .NOVEMBER 


25. NOVEMBER 


9/89 
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Deadline for ikke reproklart materiale, 

-ring til Lasse Hojgaard og aftal naermere,tlf. 86 80 08 77 

Venlig hilsen annonceafdelingen. 



Velkommen til endnu et afsnit af den 
kvalmende, ulaekre og saerdeles morsomme 
serie, Syntax Error! 




Nu er det ikke usaedvanligt, i 
omrader naerved lufthavne, at 
flyvemaskiner flyver hen over 
beboede omrader. Det er heller 
ikke usaedvanligt, at de flyver 
tem melig lavt - de skal jo trods alt 
ned pa et eller andet tidspunkt. 
Ofte larmer dette, men det 
vaenner folk sig til, og lokal- 
sprojterne gider ikke at mere 
skrive en linie, hvis et lavtgaende 
fly vaekker en enkelt lokal beboer 
eller to. Men den Boeing 747 
Jumbo-Jet, der en tidiig som- 
mermorgenvaekkedeTOP64var 
nok temmelig sikker p& at redde 
sig en forsidebasker af rang. 
Ikke fordi det var nogen saerlig 
Jumbo Jet. Den var samaend 
ganske almindelig hvid, med 
disse hersens dekorative bla 
striber ned langs skroget. Det 
saerlige ved dette fly, var at det 
f loj pa hovedet i 30 meters hojde 
og havde en gal spilprogrammor 
ved rorpinden. 

Der skal meget til at saette panik 
i en robot, specielt TOP64, der 
var blevet instal- 
leret med 34 
sidelobende 
chok-absorber- 
ende sikringer, 
som et vaern mod 
den opslidende 
bladbranche.Men 
dette var for 
meget. Samtlige 
34 sikringer tog 
turen til der, hvor 
sikringertagerhen 
narde gar, og kun 
det tilfaelde at et 
stovfnug sad og 
hyggede sig et 
sted i elektron- 
ikken reddede 
TOP64's mere 
kostbare kredse 
fra etheftigtchok. 
Stovf nugget deri- 
mod matte ind- 
laegges pa inten- 
sivafdelingen. 



Pludselig ringede telefonen. 
TOP64 stak en finger i et ledigt 
telefonstik og svarede 
'TOP64 her!'. 

'TOP er det dig?. Det chef en. 
Du, den erheltgal. Kan du huske 
Rack The Crack?' 
'Ja, var det ikke ham crackeren, 
der troede han var en hund. ' 
Vet er tang tid siden, nu er han 
gaet over pa den anden side og 
er biivet spilprogrammor. SUS 
fik ham opdraget i hundeken- 
nelen. Men det er ikke gaet sa 
godt. Ser du, han forsogte at 
lave en fiysimuiator - arhundre- 
des mest realistiske, virkelig flot. 
Den naede bare kun atsaalge i to 
og et hafvt eksempiar, for han 
seiv kom til cracke den og give 
den til en afsine gamle venner. 
Nu er han giet fuldstaendig 
bananas og harkapreten jumbo 
jet. ' 

'Tak, det har jeg opdaget. Hvad 
vil du have jeg skal gore. ' 
'Snakkemedham. Forojeblikket 



sidder der fern psykologer og en 
bornehavepsedagog og prover 
at fa ham ned, men det eneste 
han siger er, at han vil snakke 
med dig. ' 

'Migl jeg kommer med det 
samme. ' 

30 sekunder og en vanilje 
milkshake senere stod TOP64 i 
kontroltarnet med mikrofonen i 
handen. 

'Kan du here mig Rack, det er 
TOP64. Prov at fa ind i den 
indskrupedefrikadelle, dukalder 
din hjerne, at vi ikke kan blive 
ved med at modes pa denne 
mide. ' 

'Hahaha, vaekkede jeg dig, din 
lede biodynamiske stovsuger. ', 
svarede en satanisk sindsyg 
stemme, 7 far mig aldrig ned, og 
nu flyver jeg til manen. ' 
'La'barnef 

var TOP64's lakoniske svar. 
Samtidig var den 300 tons tunge 
Jumbo, begyndt at blive utilfreds. 
Den skulle have haft weekend, 
og syntes slet ikke om, at skulle 
til manen, hvor der eftersigende 



skulle vaere langt til den 
naermeste bar. Jumboen be- 
gyndte at taenke... 
Nu er det desvaerre sadan, at al 
moderne luftfart bygger pa at 
flyene ikke taenker. Hvis de for 
eksempel kom i tanke om 
lavthemskrav eller 1 1 timers re- 
glen, ville hele flybranchen bryde 
sammen. Det gjorde denne 
Jumbo ikke. Det sidste den 
naede at komme i tanke om var, 
at den vejede 300 tons og at 
jorden med dens 6000 trillioner 
tons hang ovenover den. Fra 
den tanke var taenkt, gik der kun 
1 0 sekunder til at jumboen ramte 
jorden med et temmelig 
larmende brag. 

Tre timer senere pa en vegetar- 
bar i den indre by. 
'Jamen TOP, du ma da in- 
dromme at han var sindsyg. ' 
'Han var bare spilprogramor, den 
slags stiger tit folk til hovedet. ' 
svarede TOP64 og tog sig en 
ekstra slurk af sin biodynamisk 
kaernemaelk. 
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Gi'din combuter fri 








-og hop pa inden toget er kort! 

Ta pa eventyr med Inter Rail og oplev hele 
Europa. 

Med de nye Inter Rail regler kan alle - uanset alder 
- frit rejse Europa tyndt i op til en m&ned. 
Du kan selv vaelge, hvornar og hvortil du vil rejse. 
Og hvor laenge du vil opholde dig hvert sted. 
Kortet koster 1 .695 kr for alle under 26 og 2.595 kr alle 
over 26. 

en brochure p& stationen, i et DSB rejsebureau eller 
hos DIS. Og lad os evt. hjaelpe dig med at arrangere 
rejsen.. 



DSB 



Privat- annoncer 

GP's "CONTACT!" er modestedet for a lie landets computer- 
freaks. Vil du k0be, saelge eller bytte,- filbyder eller soger du 
hjaelp, har du starfet en ny klub eller lignende? Sa udfyld 
kuponen bag i bladet. Vi betaler portoen! 



BYTTES: 



Amiga Public domain software 
byttes. Alt har interesse. f.eks. 
Fred Fish, panorama, docs 
manualer, download o.s.v skriv 
til: Andreas Damgaard, Sol- 
draget 34, 3460 Birkerod 



Demo's, spil og andre program- 
mer som kan fatte interesse. 
Ogsa gerne maskinkode-tips, 
som jeg kan ha nytte av. 
Tlf. 034-50621. Ronney A. An- 
dersen, Sandefjord, Norge 



K0BES: 



Amiga 500 (indb. disk.st.), mus, 
joystick og gerne software. Max. 
2.500 kr. Tlf. 74743646 




Mangier duetvildtskyde-spil, sa 
kontakt Mads pa 
tlf. 42 1 39477 



C64m.1541 diskdrev 1 00%O.K 
EPYX-Fastload, stovhaetter, 
CM8833 monitor-kabel, 60 disk, 
joystick Pris: 2.200 ,- Tlf. 
45667403 Nicolai 



Pagrundafcomputersalgonsker 
jeg at saelge ORGINALE Am- 
strad bandspil, bla. Tomahawk, 
Fighter Pilot, Turbo Esprit, Star- 
ion, Aerojet, Passengers of the 
wind. 50 kr. pr. stk. Peter 97 
767081 



Commodore 64, bandoptager, 2 
joystick + 30 orginal spil 
pris: 1.300,- Tlf. 33 937404. 



C-64 nye model m. resetknap + 
disk, station 1541-11 + bandsta- 
tion + 2 joystick m. autofire + ca. 
20 band og over 1 50 disketter m. 
spil bl.a. Barbarian II, AD+D Pool 
of Radiance, SINBAD, Test 
Drive. Pris kr. 3.950,- 
Tlf. 53 628595 



Til C64 pa band 

The price (kr. 20,-) Gogo the 

ghost (kr. 20,-) Chimera 

(Kr.2Q,-) 

Mermaid Madness (kr. 20,-) 
Booty (kr. 20,-) Gauntlet II 
(Kr. 20,-) LED Storm (kr. 150,-) 
Tlf. 54856089 



3 orginale spi! til C64'eren West- 
ern games og Freedy pa band 
og Druid pa disk. Aile til 99 kr. 
stk. Tlf. 65958903 



TEC-1040 bredvalset 
typehjulsprinter med RS232 in- 
terface, fuld automatisk 
arkfoder, 40cps, lydisoleret 
boks, 4 ekstra farveband, 
diablo protocol, pris: 2.500 kr. 
Tlf. 74552513 



2 stk. Tandberg TDV 2215 ter- 
minaler, RS232 til host/modem, 
VII til evt. printer, 4-delt tastatur, 
1 5" refleksfri monitor, kan kobles 
pa modem eller f.eks. PC som 
ekstra arbejdsstation. Pris: 1 .500 
kr. Tlf. 74552513 



Amstrad CPC utilities: 4 
avancerede grafiske 
screendumps, textdump, printer- 
buffer (soft), ekstra grafikkom- 
mandoer. Kan kore samtidig med 
andre prg. 1 20 kr. pa disc (42 Kb 
manual). Tlf. 74552513 



Amstrad CPC disc/tape-kopip- 
rogram: Endelose filer, 
multikopiering, redigering i filer 
og headers, headerless filer, 
og meget mere, ..90 kr. pa disc 
incl. manual. Tlf. 74552513, 
Bjarne Vestergaard. 



Commodore Datasette m. Azi- 
muth tonehovedjusterings kass. 
Winter Games og en masse 
andet. Spil pris 200 kr. Tlf. 
53877219 



Spi I : Omega Race pa kapsel med 
spillevejledning kr. 50,- Tlf. 
97952532 



Commodore 64 med 1 mdr. 
garanti 995,- Comal 80 med in- 
struktionsbog 390,- Diskette- 
stationl 200,- Fastload 
(EPYX)150,- Bandoptager heft 
ny 249,- 

Michael Monster, Jaegerspris. 
Tlf. 42332795 



Carrier Commando Action/strat- 
egi spil til Amiga kr. 200,- 
Wasteland roll play game til 
Commodore 64 pa disk kr. 1 50,- 
Amiga Tips og Tricks pa dansk 
kr. 1 75.- Amiga C for begyndere 
pa dansk kr. 1 75,- Tlf. 74424741 
henv. Lasse 



Sega Master System med ly- 
spistol og 9 spil Salgspris: 2.000 
kr. Tlf. 62226615 



INFO: 



Alle Amiga Freaks naer Esbjerg 
se her. Vil i vaere med til at danne 
en klub. Tlf. 75137477 

Vi har lige startet en Commo- 
dore 64/128 og Amiga Klub, vi 
mangier medlemmer. og det 
koster 30 kr. pr. halvar og der 
udkommer klubblad 11 gange 
arligt. Skriv og fa naermer 
oplysninger til: Brian 
Uhlmann,Spireavej 1 1 , 6430 
Nordborg eller Keld Hede- 
gaard, Egevej 88 2.mf., 
Havnbjerg,6430 Nordborg 



Hvordan kommer man til "TIL- 
VERTON" i Hillsfar? Please help 
us! Tlf. 53432075 



Hvordan kan man fange 
pingvinen i Batman, til C64 og 
hvad skal man bruge trompe- 
ten, granaten og daggerten til? 
Hvis DU ved det sa ring pa Tlf. 
42334503 



Jeg har et lidt pinligt problem. 
Jeg kan ikke komme ind pa 
W.C'et i Last Ninja II. Hvis du 
kan, sa ring pa Tlf. 86987680 



VIGTIGT! 

vi gor opmaerksom pa, at 
det i henhold til gaeldende 
lov om ophavsret IKKE er 
tilladt at videredistribuere 
piratkopieret software. 
Overtraedes denne lov, 
risikerer man man at blive 
genstand for 
retsforfolgelse. 
Redaktionen patager sig 
intet ansvar for indholdet 
af annoncer indrykket i 
denne spalte. 
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For f jerde gang blaender vi op for vores beromte test-sektion, og som altid er siderne taet pakket med 
grundige anmeldelser af de alter nyeste spil 




Som saedvanlig er 
det en ret broget 
blandingaf skidtog 
kanel, vi preesen- 
terer. Menvi harden 
opfattelse, at ALLE 





slags spil skal 
anmeldes - bdde de 
godeogded&rlige. Kun 
ved at teste et re- 
praesentativt udsnit af 
udbuddet, kan vi tegne 
et trovaerdigt billede af 
markedet. 

Vi har haft brug for begge special priser 
(Gold Game og Ejnar) i dette nummer, 
men generelt ma man desvaerre nok 

konkludere at spil- 
standarden ligger 
pd et temmelig lavt 
niveau fortiden. 
Heldig vis er der da enkelte perler imellem, 
og n£r et spil som Super Hangon s3 dukker 

op midt i al 
elendigheden, 
erdetikkesvaert 
at skabe enig- 
hed p£ redak- 
tionen om at 
HER er et Gold 
Game! 





TEST-KATEGORIER 

Ndr vi tester et spil bedommer vi hver version indenfor felgende kategorier: 

GRAFIK: En teknisk og objektiv bedommelse af spillets visuelle side. Hvor f lot 
og farvestrdlende er grafikken? Er animationerne overbevisende udfort? Denne 
karakter daekker b&de figurer og baggrundsbilleder. 

LYD: En samlet bedommelse af al lyd i spillet. Hvordan er musikken? Passer den 
ind i spillets ovrige stemning? Er effekterne realistiske? 

GAMEPLAY: En af de vigtigste karakterer. "Gameplay" er egentlig et engelsk 
udtryk for "spilbarhed". Er der det rigtige "feel" over spillet? Byder det pd lang tids 
underholdning, eller bliver man traet af det, nsesten for det overhovedet er loadet 
ind? Kort sagt: Er spillet sjovt at spille? 

OVERALL: Den samlede helheds-karakter, hvor alle ovenstdende aspekter + 
prisen tages med i betragtning. Dette er spillets definitive rating. 




POINT-SYSTEMET 


Her har du et hurtigt overblik 


over, 


hvad vores testhold 


mener 


med de forskellige 


karakterer. 


10%- : 


: Bvaaaaadrr!! 


10%- : 


: JAKHL. 


20% - : 


: Under lavmalet! 


30% - : 


: Meget darligt. 


40% - : 


: Darligt. 


50% - : 


: Ikke bemaerkelses- 


vaerdigt 


60% - : 


: Kan ga an... 


70% - : 


: Rimelig godt. 


80% - : 


:Godt! 


90% - : 


: SUPER!!! 


100% 


: Science fiction. 
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INGEN I- 



SAVAGE 
Firebird 



For en gangs skyld indrommer de det: Hel- 
ten er rasende og vaelter sig i void for at na sit 
mal. Okay, der er en lille sidebemaerkning til 
den korte beskrivelse af Savage om, at han 
vistnok skal redde sin elskede. Men ellers 
gar det bare ud pa at sla pa alt, hvad der 
bevaeger sig. Og vil man afreagere lidt foran 
skaermen er det samaend godt nok... 
Savage bestar af tre levels, der i modsaetning 
til en del andre "tag-svaerdet-og-hug-dem- 
ned" spil er vidt forskellige. 
Level et er almindeligt i den forstand, at man 
laber afsted gennem nogle grotter, fyldt med 
forskellige ubehagelige baester. Du skal sa 
komme sa langt som muligt, gerne til enden 
af gangen, altimens du boffer sa mange udyr 
som muligt. 

Ved slutningen af dette level (og de andre 
med) er der en stor daemon, hvis eneste 
enske er at se dig dod. Ham skal du gerne 
gore det af med - lykkes det, gar du videre. 
Men i level to sker der noget andet end der 
plejer: Du skal nemlig ikke laengere lobe ned 
ad en gang. I stedet ser du foran dig et, ifolge 
vejledningen, tredimensionalt omrade, som 
af uvisse grunde er oversaet med "monolit- 
ter", der kommerdig saerdeles hurtigt i mode. 
Du skal undga at brase ind i dem (nej, de kan 
ikke skydes i smadder), mens du skyder pa 
spogelser og roterende kranier, der dukker 
op ind imellem. Det viser sig faktisk at vaere 
ret svaert bade at skyde og samtidig undga 
monolitterne - men ovelse gor mester... 
Gennemfores level to (endnu en daemon 
skal forst slagtes), kommer du til naeste og 
sidste level. Her sidder du pa en orn, som du 
skal styre gennem en raekke korridorer, alt 
imens du naturligvis skyder los og undgar 
diverse faelder. Klarer du alt det - samt gor 
det af med Daemon nummer tre, er spillet 
faerdigt. 

Grafikken var pa den testede version kun 
IBM CGA - dvs. 320 gange 200 punkter i 4 
farver. Det er naturligvis ikke saerligt ophid- 
sende at se pa, men gor det er ikke desto 
mindre rimeligt let at folge med i spillet - 
tingene ligner det, de nu engang skal ligne. 
Og animationen af de store figurer er helt 
paen - f.eks. bevaeger ornen sig ganske 
naturligt. Det skal bemaerkes, at der ogs<l 
findes en EGA version af Savage - hvilket 
altsa giver 1 6 farver. 

Man har forsogt at skrive en melodi til at fa 
dig i rigtigt kamphumor, men med en PC's 
lydegenskaber (eller rettere sagt mangel pa 
samme) er det en meget svaer opgave. Alli- 
gevel er resultatet blevet nogenlunde - efter 



PC-standard. Gider man ikke hore pa mu- 
sikken, kan den slas fra, dog kun for at blive 
aflost af blip-blop lyde, nar man rammer 
noget eller selv bliver ramt. Her burde man 
kunne vaelge "total stilhed". 
Den eneste mulighed for at kontrollere den 
destruktive helt er via tastaturet, hvilket godt 
kan holde nogle tilbage. Det kan slide ret 
hardt pa tasterne, hvis man spiller meget og 
bruger de samme taster hele tiden - men her 
er der i det mindste mulighed for at definere 
sine egne taster. 

Savage er ikke noget let spil. De tre levels er 
maske nok ret forskellige, men en ting harde 
til faelles: svaerhedsgraden. I level et og tre 
vrimler det med tingester, der skader din 
udholdenhed, mens du som sagt skal holde 
tungen lige i munden i leveltoforatundgaen 
hurtig dod. 

Spillet er ikke revolutionerende i hverken 
koncept eller opbygning - men den giver dig 
det, det skal : Void foran computerskaermen . . . 
Christian Bason 



PC Disk kr 495,- 

Firebird har ikke noget at skamme sig 
over med Savage. Grafik, lyd og spilbar- 
hed er OK, dog uden at byde p& noget 
nyt. Ide er der ikke meget af , men det kan 
selvfolgelig ogs£ vaere rart nok ind 
imellem. ..ik'? 



Grafik 

Lyd I 
Gameplay " 
OVERALL 5 


71% | 
55% j 

73% j 





ATARI ST kr. 359,- 

Grafikken er saerdeles god, med store 
sprites og mange flot tegnede fjender p& 
skaermen, uden det gar ud over has- 
tigheden. 

Lydstden er acceptabel, uden dog at 
vaere noget at skrive hjem om. En godt 
gennemfort konvertering som fortjener 
at blive set. 
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Grafik: i 

Lyd: f 

Gameplay: £ 

OVERALL: £ 



AMIGA/ ATARI ST 
UPDATE 



MICROPROSE SOCCER 
MICROPROSE 



Vi anmeldte i Games Preview nummer 1 
Microprose Soccer, hvor spillet fik 95% og 
den solide Gold Game status. Nu er spillet 
kommet til bade Atari ST og Amiga, og hvor- 
dan er det sa gaet? 

Lad det vaere sagt med det samme, at bade 
grafik og lyd er et paent stykke over middel. 
Spillet ligner stort set sig selv, sammenlignet 
med 64 versionen - bortsetfra at MicroProse 
af en eller anden grund har droppet nogle 
ting i deres 16-bit version. 
Hvis du ser pa billederne i GP1 , vil du se to 
figurer, som repraesenterer de to hold inden 
kampen gar i gang. Dennedetalje er droppet 
pa bade ST'eren og Amigaen. Der er i stedet 
et maarkvaerdigt blat billede i baggrunden. 
Der er ogsa et ur oppe i hojre hjorne pa 64- 
versionen, der viser hvor meget tid der er 
tilbage af kampen. Det er ligeledes blevet 
droppet i de nye versioner. 
Anyway, tilbage til spillet. I modsaetning til de 
fleste andre fodboldspil (laes: alle) har Micro- 
prose indbygget en mulighed for at vaelge 
mellem indendors -og udendors fodbold. 



Ved indendors fodbold er det udelukkende 
ukendte amerikanske hold, mens dem der 
spiller pa den rigtige gronsvaer er landshold. 
Lige fra Oman til Brasilien, som underligt 
nok er top-seedede (spillet er lavet F0R 
Danmarks kamp mod Brasilien). 
Nar spillet er loadet ind, er der et hav af 
valgmuligheder. Du kan vaelge hvor lange 
kampene skal vaere (2-12 min.), hvorvidt det 
skal vaere muligt at lave de famose banan- 
spark, hvor bolden skruer, og om malene 
skal vises i slow-motion (meget fed ting). 
Derudover kan du skrive dit navn ind, hvis du 
skulle fa lyst til at gemme din position pa 
disk. Du kan vaelge holdfarve, hvilket er 
ganske overflodigt, da dit hold far tildelt en 
tilfaeldig farve, nar du spiller. 
Du beh0ver ikke nodvendig vis at spille 
landskampe. Du kan ogsa vaelge at spille 
turnering, startendefradetdarligste (Oman) 
op til det bedste (Brasilien). 
Bade grafik og lyd er abolut ikke vaerd at 
skrive hjem om. Ingen af de to maskiner er 
blevet brugt bare tilnaermelsesvis godt, men 
er til gengaeld fyldt med falske fanfarer og - 
i Amiga versionen - kun 16 farver. Altsa en 
direkte kopi af grafikken fra ST'eren. Lidt 



ekstra farver ville ellers have gjort un- 
dervaerker. 

Men det er, som sagt sa mange gange for, 
ikke kun grafik og lyd der afgor et spils 
kvalitet. Og Microprose Soccer er sa absolut 
det fodboldspil der kommer taettest pa "the 
real stuff", og det ma jo siges at vaere pointen 
i det hele. 

I naeste nummer har vi en test af Anco's 
"Kick-Off", der muligvis er en staerk konkur- 
rent til MS. Men hvis du star og mangier et 
fodboldspil lige nu og her er Microprose 
Soccer lige sagen. Et grant kort til Micro- 
Prose. 



Grafik: 
Lyd: 

Gameplay: 
OVERALL: 




ATARI ST kr. 


449,- 


Grafik: 


65% 


Lyd: 


40% 


Gameplay: 


90% 


OVERALL: 


87% 



AMIGA/ ATARI ST 



UPDATE: 



DRAGON N1NJA 
OCEAN 



I sidste nummer kunne vi berette om et 
Commodore 64 spil, hvor du skulle redde 
den amerikanske praesident, som pa en eller 
anden made var blevet kidnappet af nogle 
ninjaer. 



ATARI ST kr. 359,- 

Grafikken bevaeger sig i slow-motion, 
hvilket pa en meget effektiv made 
odelaegger hele gameplay'et. Lyden er 
ligeledes under middel, og det faerdige 
produkt ligger milevidtf raden udmaerkede 
Amiga verion. Too bad! 



Grafik: 
Lyd: 

Gameplay: 
OVERALL: 



Nu far du mulighed for at redde praesiden- 
ten, iet flot 16-bit grafikmiljo - med andre ord 
pa en Amiga eller en Atari ST. 
Handlingen er den samme: Otte levels med 
et stort uhyre i slutningen af hver level. Du far 
selvsagt ikke lov til at ga i fred og ro. Det 
sorger diverse ninjaer for ikke kan lade sig 
gore, og du skal derfor gennemtaeske alt 
hvad der bevaeger sig - og bevaeger det sig 
ikke, sker der ikke sa meget ved at labbe ud 





AMIGA kr. 449,- 

Bade grafik og lyd er et stykke over mid- 
del. I modsaetning til Atari ST versionen 
gar det hele i en meget god hastighed og 
er i det hele taget et meget finpudset 
stykke software. 



Grafik: 
Lyd: 

Gameplay: 
OVERALL: 




AMIGA -Typisk amerikansk kultur med 
trucks og skyskrabere. 

efter det alligevel. 

Du starter uden vaben, men efterhanden 
kan du samle forskellige ting op, f.eks. knive, 
som kan hjaelpe dig i din fremfaerd. Som du 
kan laese ud fra teksten er Dragon Ninja et 
helt ordinaert taesk-dem-ned spit, uden no- 
gen form for nytaenkning. Det er da meget 
sjovt, men kun indtil du gennemforer det, 
hvilket bliver for snarere end senere. 
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VEKTOR-ADVENTURE 



DARK SIDE 

INCENTIVE/ MICRO STATUS 




Hvis action er et must for at et spil, skal vaere 
spaendende, er Dark Side det absolutte must 
not. Spillet tndeholder intet, der bare minder 
om action, men ertil gengaeld en oplevelse 
hvad angar lyd og grafik. 
Handlingen foregar i en fremmed galakse i et 
fremmed univers i en fjern tid, hvor alting 
hedder noget maerkeligt, for at forvirre os 
nulevende primitive jordlinge. Ketar'erne, en 
fordemt og udstodt race, har brugt de sidste 
200 ar p& at planlaegge deres haevn over det 
fredselskende folk pa planeten Evath. De 
har derfor bygget en gigant-laserkanon pk 
"The Dark Side" af Evath's mane Triscupid. 
Laseren tiltager i styrke ved hjaelp af nogle 
energidimser, placeret rundt omkring pa 
Triscupid. Din mission er at udforske Triscu- 
pid'stunnelsystem ,0delaegge energisyste- 
met og redde Evath. 

Du er naturligvis alene om denne ubetyde- 
lige li lie mission, men til gengaeld er du ogsa 
veludrustet. Du er nemlig blevet puttet ned 
i en dragt, der er sa avanceret, at du skal 
bruge hele 25 taster pa dit keyboard for at 
man0vrere rundt. Og som om det ikke skulle 
vaere vanskeligt nok i sig selv, sa skal du 



ovenikobet vaere faerdig til bestemt tid. 
Foruden at kunne skyde og flyve kan du 
forage eller formindske skridtlaengde, dre- 
jevinkel og bevaegelseshastighed. Du kan 
endvidere tilte til hojre eller til venstre og du 
kan kigge op og ned. Man yder maske ikke 
spillet den tilberlige retfaerdighed, nar man 
siger at det ikke indeholder action, for der er 
da en vis portion action i, at fa viklet fingrene 
ud af tastaturet, efter gang pa gang at vaere 
kommet gait afsted i sine ivrige bestraebelser 
pa at udfere missionen med succes.. Den, 
der saetter sig for at komme til bunds i dette 
spil kommer ti! at investere en god portion tid 
og et par keyboards pa sagen. 
heba 



ATARI ST kr. 359,- 

Grafisk set magen til Amiga versionen, 
men med forringet lyd.Skserm-opdaterin- 
gen er selvsagt ikke pa hojde med Amiga- 
versionens, 


^B^w fir 111! 







AMIGA kr. 449,- 

Dark Side er i vaesentiig grad et grafikad- 
venture, og det g©r det op for den mang- 
lende action. Der er flot 3D-effekt og den 
liite detaije med at du kan kigge rundt, 
selv om du star med begge fodder solidt 
plantet pa manen, giver dig en god for- 
nemmeise af rum. 

Hvad angar lyden, har skaberne af spillet 
vaeret smarte. De giver dig muiighed for, 
at spille i dyb koncentration, kun afbrudt 
af iyden fra dine egne lasere og ganske 
fa andre effektfulde lyde. 
Hvis du imidlertid bare er en orn til det 
der, og gerne vil have lidt gang i den, s£ 
itgger der et soundtrack, der er sa godt, 
at du helt glemmer at spille. 





DAS BOOT! 



688 ATTACK SUB 
Electronic Arts 



"Nar alle de andre har en ubads- simulation, 
ska' vi ogsa ha' en!" Sadan har folkene hos 
EOA utvivlsomt taenkt, da de gik i gang med 
688 Attack Sub. Der findes adskillige andre 
bud pa "ubade" pa markedet, f.eks. Up Pe- 
riskope!, Silent Service og Sub Battle. Som 
om ethvert softwarehus med respekt for sig 
selv simpelthen SKAL ha J en ubads-simula- 
tion. Og her er altsa Electronic Arts' forsog. 
"Der er kun to slags skibe. Ubade og fjender!" 
Sa hardt laegges der ud pa manualens forste 
side. Men kan den sa noget, Attack Sub? 
Spillet tager udgangspunkt i en ubad af en- 
ten amerikansk Los Angeles-klasse (688) 
eller Russisk Alpha-klasse. Du kan altsa selv 
vaelge, hvem du vil skyde i smadder: 
Russerne eller amerikanerne! I modsaetning 
til f.eks. Silent Service drejer det sig om 
supermoderne angrebsubade, som begge 
supermagter bruger i dag. Nar du starter 
spillet kan du, ud over at "veelge side", ogsa 
vaelge mellem 8 forskellige missioner, lige 
fra en militaerovelse til 3. Verdenskrig. Efter 
de indledende valg kommer en menu, hvor 
en spaendende mulighed abner sig: Hvis du 
synes, computeren er for upersonlig, kan du 
fa et menneske som modstander i stedet. 
Attack Sub kan nemlig spilles enten over 
modem eller med et sakaldt "null-modem" 
kabel mellem to computere. Faktisk kan man 
sidde lige ved siden af hinanden ved hver sin 
computer og pa sin egen skaerm se nojag- 
tigt, hvad den andens ubad laver. Ved mo- 
dem-spil skal den ene saledes vaere "russer" 
og den anden "amerikaner". Indenfor de 
fleste af missionerne er der en opgave til 
hver part. Og det indebaerer i mange tilfaelde, 
at modstanderen skal skydes i saenk! Til 
dette formal, "saenke", har begge ubadstyper 
adskillige saerdeles effektive vaben, Ud over 
de velkendte torpedoer findes ogsa et sor- 
timent af missiler - f.eks Harpoon eller 




Tomahawk. Mod overflade-skibe har missil- 
erne en save I hurtig som drastisk kon- 
sekvens. Gennem periskop-sigtet ser (og 
horer!) man missilet blive affyret, og et par 
sekunder senere bryder det udvalgte mal ud 
i flammer. Vaelger man at bruge torpedoer, 
gar der noget laengere tid, men sa kommer 
der ogsa et stort sprojt, f.eks. nar ens torpe- 
doer rammer et tankskib i siden. Og gerne 
med det resultat at skibet langsomt synker i 
havet... 

Pa den testede PC-version med 256 farver 
(VGA) ser omgivelserne meget realistiske 
ud. De fjendtlige skibe er flot digitaliserede, 
men maske en smule grovkornede i det. Og 
folk med andre grafikadaptere har ogsa noget 
at se frem til. 

Selve gameplay'et foregar hurtigt og effek- 
tivt, med et "conning tower", hvorfra du via 
ikoner (dvs. sma figurer, f.eks. en torpedo 
for torpedorummet), kan vaelge hvor pa 




PC - Du har netop sunket en af dine egne! 
Bemaerk de russiske bogstaver pit 
Alpha ens kontrolpanel. 



PC Disk Kr495.- 

688 Attack Sub er Electronic Arts' bud p& en 
moderne ubcids-simulation. Attack Sub har 
virkelig flotgrafik, uden dog at saette nye stan- 
darder p& PC'en. Med ekstra lydmuiigheder 
fir du en flot indledning, men m£t nojes med 
"PC-lyd" resten af spillet. Muligheden for at 
bruge modem giver spillet en ekstra dimen- 
sion; generelt et velfungerende, godt sam- 
mensat spii, som er et fint alternate til de 
etabterede simulationer. 



Grafik 
Lyd 

Gameplay 
OVERALL 



ubaden, du vil befinde dig. Ved starten skal 
du melde dig i radiorummet for at fa din 
opgave fra admiralen, samt indtaste en kode 
fra manualen som en slags kopibeskyttelse. 
Sa snart du har faet 

din ordre, kan du ga i gang med spillet. Det 
ser som sagt godt ud, nar fjenden rammes, 
men f0rst skal han jo findes! Til dette formal 
har Attack Sub adskillige hjaelpemidler: forst 
og fremmest et kort med zoom-funktion, 
som viser havdybderne med forskellige far- 
ver, men ogsa en sonar og et HUD - Heads 
Up Display, som giver dig informationer om 
fjendens position og kurs. Du kan bruge 
autopilot og saette "way points" op, som 
ubaden styrer efter. Og du har mulighed for 
at "lase dig fast" pa fjenden og dermed folge 
ham automatisk. Det gor det vaesentligt 
lettere at komme taet pa ham, uden at det 
dog 0delaegger spaendingen ved spillet. Og 
ellers kan du jo bare sla dei. iunktion fra! 
Endvidere findes et "sonar kort", hvor man 
far et indtryk af havbunden under ubaden, 



PC - En detalje som koppen (I love USSR!) 
nederst i venstre hjorne giver den russiske 
"conn" en mere afslappet stil. 

samt af eventuelle fart0jer i naerheden. 
Grafikken pa Attack Sub er generelt nydelig, 
f.eks. med digitaliserede billeder af de 
besaetningsmedlemmer, du kommanderer. 
Der er mange flotte detaljer, selv om grafikken 
er lidt "hakket" nogle steder, f.eks pa kortet. 
Oplosningen er trods alt kun 320 gange 200. 
Den russiske Alpha og den amerikanske 688 
er helt forskellige i udseende og til dels ogs& 
i funktion. En del af kontrollerne virker saledes 
omvendt i de to bade. De har ikke samme 
praestationer, og faktisk er russeren ikke sa 
avanceret som amerikaneren. Grafikdesig- 
nerne har forsogt at skrive en del af teksten 
pa Alpha-ubadens kontrolpaneler med rus- 
siske bogstaver! Selve teksten er stadig 
engelsk, men ret sa vanskelig at laese, idet 
nogle bogstaver er skiftet ud med "halvt- 
russiske". En sjov detalje som giver den 
rigtige stemning, men det hjaelper altsa ikke 
pa spilbarheden. Derfor har man ogsa vaeret 
sa forudseende, at det er muligt at fa den 
"russiske" tekst skrevet med almindelige 
bogstaver. 

Pa lydomradet kan man pa PC vaelge mellem 
maskinens egen lydgenerator, AdLib musik- 
kort eller "Speech Thing" (til syntese-tale). 
Sidstnaevnte udstyr har det ikke vaeret muligt 
at prove af, men indledningsmusikken 
(komponeret af Rob Hubbard) med AdLib- 
kortet er virkelig fed! Desvaerre bruges de 
udvidede lyd-egenskaber ikke under selve 
spillet - der ma man nojes med PC'ens 
indbyggedehojttaler. Det er ikke destomindre 
lykkedes at klemme helt gode lyde udaf den 
- f.eks. lyder torpedoer, missiler og sonar 
rimeiigt realistisk. Alt i alt er 688 Attack Sub 
et velgennemf0rt spil med mange gode de- 
taljer. Har man et modem, er det absolut en 
oplevelse at spille mod en modstander, som 
f.eks. sidder i en anden by. Og uden modem 
er Attack Sub stadig pengene vaerd - com- 
puterfjenden kan nogle gange virke for 
menneskelig! 
Christion Bason 
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GULDET KALDER 



GOLD RUSH 
SIERRA ON-LINE 



Mon ikke vi allesammen kender spil som 
Leisure Suit Larry I og II. Det er disse helt 
fantastiske interaktive 3D-film, hvordu traeder 
i hovedpersonens sted, og styrer ham rundt 
i spillet, mens du kan se alt det, der foregar. 
En slags adventurespil for de billed-fikserede. 
Det er som bekendt Sierra On-Line Inc. fra 
Californien der leverer denne slags spil, og 
de har nu produceret endnu en saellert, kal- 
det Gold Rush. 

Vi forlader nutidens og storbyens traengsler, 
og laener os stille og roligt tilbage, mens pro- 
gramdisk 1 bringer os ca. 140 ar tilbage i 
tiden. Her endervi i en stille og rolig by pa den 
amerikanske ostkyst, ved navn Brooklyn 




AMIGA -Vor helt t sin fodeby far guld kaplabet. 

Heights, langt fra Guld-flippets rygter og 
idioti. 

I Brooklyn Heights, New York, moder vi 
vores hovedperson, Jerrod Wilson, som vi 
om et ©jeblik skal teleporteres ind i, for 
derefter at overtage hans liv og levned i 
jagten pa det store guldfund pa de Califor- 
niske vidder. 

Jerrod Wilson er en typisk bybo, hvis eneste 
drom er at kunne plante sutterne pa en af 
sine storslaede forfaedres fodspor for - pa 
samme storslaede vis - at skabe endnu et 
kapitel i USA's historie. Pa dette tidspunkt 
var det eneste stykke historie Jerrod Wilson 
havde skrevet dog begraenset sig til de 
nyheder, han havde skrevet i sit job pa den 
lokale avis. Ikke at Jerrod ikke var tilfreds 
med sit job. I kraft af hans malrettede ar- 
bejde og dedikering til det, han havde med 
at gore, var der sikkert ikke mere end 20 ar 
til at han ville na toppen i firmaet.... 
Dette er, hvad du har udsigt til. Skal Jerrod 
blive ved med at arbejde fra ni til fern, eller 
bryder han ud for at finde lykken. 
Hans skaebne ligger dybt begravet i dine 
haender. Og se sa at komme vestpa (han tog 
vest pa) mod guldflippets grimme ansigt. 
Her skal du kaempe mod tid og rejsens 



strabadser, i en realistisk gengivelse af livet 
som guldgraver i den vilde vest. Dit livs 
chance ligger ligger kun 2500 miles vaek. 
Nar spillet er loadet ind, befinder vi os midt 
i Brooklyn Heights, New York i aret 1 848, og 
du skal nu begynde at undersoge alting. Du 
kan pr0ve at ga til hojre af vejen ved broen. 
Se pa husene, se pa gaden. Ga mod syd 
hvorefter du vil se et hus (det kunne vaere dit 
eget). Bevasg dig hen mod hoveddoren og 
tryk pa TAB, for at se hvad dine lommer 
indeholder. Her vil du se at du har en husn0gle 
samt 15$. 

Brug n©glen og d0ren abner sig. Nu er du 
inde i garden, og sa varer det sikkert ikke ret 
laenge, inden du er indenfor i huset. Prav 
eventuelt med F3. 

I huset bor du undersoge alting, og maske 
finder du forskellige ting, der kan hjaelpe dig 

pa vej pa din rejse. 
Nar du er faerdig i 
huset var det maske 
en god ide at ga en 
turpa posthusetfor 
at hore om der er 
kommetnogenpost. 
Hvis den ikke ligeer 
kommet, kan det 
vaere at den kom- 
merlidtopaf dagen, 
sa havtalmodighed. 
Og saerdu igang... 
Gold Rush inde- 
holder hele tre forskellige opgaver. Ekspedi- 
tion 1 lader dig rejse med skib gennem 
Golfen til Panama hvorfra du skal fortsaette 
som fodtudse gennem Central Amerikas 
vilde jungle. (Nej, Panama kanalen var ikke 
gravet i 1848). Du skal undga kviksand, 
giftige slanger og mange mange andre far- 
lige ting pa din vej. Her er Sierras Restore 
funktion fantastiskdejlig at have i baghanden. 
Ekspedition 2 foregar via hestevogn, flod- 
damper, kanal-bade og vogntog pa vej 
tvaers over Amerikas hjerte. Her moder du 
fjender som eksempelvis kvaegtyve, india- 
nere og andet "godtfolk". 
Ekspedition 3 bringer dig ud pa havet pa en 
farefuld faerd fra Ostkysten, rundt Kap Horn 
og op til Californien. Her skal du kaempe mod 
suit og andre farer, som det store hav kan 
byde pa. 

Noget af det mest fantastiske ved Sierras 
spil er aegtheden i de oplysninger man finder 
i spillet. Man kan rent faktisk laere af at spille 
det (god undskyldning overfor skeptiske 
foraeldre og andre -red.). 
Og sa indeholder Gold Rush mere end 150 
scenarioer samt realistiske kort af tidlige 
Amerikanske rejse-ruter. 
Selve spillet ligger pa to disketter, der er en 




bog om guldflippet i 1948, en kort intro- 
duktion samt et kort over nogle af de omrader 
du skal bes0ge. 

Bogen om guld-flippet spiller en ganske 
bestemt rolle, ud over at vaere meget under- 
holdende. I starten af spillet moder du nemlig 
en gammel guldgraver, der gerne vil have lidt 
facts fra bogen for du kan komme videre. 
Han truer med at haenge dig, hvis du svarer 
forkert, og ganske rigtigt bliver du haengt for 
fuld musik hvis svaret ikke er rigtigt. En helt 
fed feature der bare kendetegner stilen i 
Sierras spil, og en meget sympatisk made at 
undga piratkopiering pa. 
Gold Rush fra Sierra On-line er et suveraent 
spil, der simpelthen skal sta pa hylden hos 
alle os adventure-movie freaks. 
heba 



AMIGA/ ATARI ST kr. 449,- 

Grafikken er ikke noget specielt. Detaljeret 
ja, men ikke saerlig paent opl0st. Tager 
man dog de 1 50 skaerme samt den ani- 
merede grafik i betragtning kan man godt 
forst£ at der ikke er en bedre opbsning. 
Lyden er meget begraenset. De lydeffekter 
derfindeserok, men det erjo heller ikke sa 
meget lyden det drejer sig om. 



Grafik 4 
Lyd 2 
Gameplay £ 
OVERALL £ 


[5% 
!0% 
>5% 
>5% 





PC kr. 449,- 

Grafikken pade lidt st0rre AT'ere er meget 
hurtig, og bade i EGA og VGA mode er 
farverne flot udnyttet, og lyden er no- 
genlunde atmosfaerisk. Hvis du har en 
XT'er, er Gold Rush et sandt helvede at 
spille med mange, lange ventetider. 



Grafik 

Gameplay 

OVERALL 




ANDRE VERSIONER 

Der er ingen planer om andre versioner. 
Ingen af Sierra On- Line eventyrene kan 
fas til 8-bit maskiner. 
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PC UPDATE: 



RED STORM RISING 
MICROPROSE 



Med sin "Nuclear Attack Submarine Simula- 
tion" forsoger Microprose at tage positionen 
som front-runner indenfor ubads- simula- 
torer. Indpakningen og praesentationen af 
varen fejler bestemt heller ikke ikke noget. 
Manualen er - efter bedste Microprose skik - 
en leengere afhandling, derfortaelleralt, hvad 
der er vaerd at vide om moderne ubads- 
krigsforelse, og mere til! 
For nar Sid Meyer og resten af staben i 
Gloucestershire i England gar i gang, plejer 
der ikke at mangle noget. Ud over den meget 
omfattende manual (1 08 sider) medfolger et 
keyboard-overlay, der er en stor hjaelp til de 
mange funktioner. Sa allerede inden man 




spil, der ikke viser sine sande kvaliteter, for 
man har spillet i f lere timer. Men sa bliver det 
ogsa sjovt! 

Det er med denne simulation lykkedes for 
Microprose at lofte arven fra "Silent Service" 
- og det er godt klaret. Red Storm Rising er 
mere end blot en ubadssimulator, det er et 
avanceret stykke krigsspil af bedste kvalitet. 
Christian Bason 



PC -Pi vej ud i havet 

saetter disketten i, forventer man noget spe- 
cielt. 

Hele spillet fungerer i stor udstraekning li- 
gesom de tidligere Microprose simulatorer. 
Du kan vaelge arstal (fra 1984 til 1996), og 
der er et hav af forskellige - og meget varier- 
ende - missioner. 

Red Storm Rising er et meget tidskraevende 



PC kr. 629,- (gisp!) J 

Bade grafik, lyd og indpakning er af absolut 
bedste kvalitet. Spillet er et af de mest gen- 
nemforte PC spil til dato, og det vil givetvis 
ikke blive overhalet lige med det forste. 


Grafik 
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Gameplay 
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92% 



AMIGA UPDATE 



THE GAMES - 
WINTER EDITION 
EPYX 




Store begivenheder sasom OL eller andre 
sports-begivenheder har ofte vaeret inspira- 
tionskilde til spil.Epyx er da ogsa med pa 
vognen, med spillet The Games - Winter 
edition. 

Epyx er kendt for en raekke gode titler fra de 
gode gamle 64'er dage, men har haltet lidt 
efter pa Amiga-siden. 

The Games - Winter edition er da heller ingen 
undtagelse, men en fortsaettelse af Epyx's 
utraettelige produktion af crap. 
The Games - Winter edition bestar af 7 
forskellige provelser i et snelandskab, fordelt 
over to disketter. 

Forventningsfuldt propper man disk a i DFO:, 
og lader spillet loade. Man tror at det er en 
joke, men rent faktisk er det ren 64'er musik 
der moder oret. Den rent umiddelbare reak- 
tion er vrede. Hvor vover de at voldtage min 
lydchip med sadan en gang kattemusik, der 
ma vaere undfanget da lille dutter pa 0 faldt 
over storebroders hamster. 
Man besinder sig dog t holder sig for orerne, 
aktivererfire, og haberpa at det varen darlig 
joke. 

Desvaerre er der ingen aendringer nar det 
gaelder spillets egentlige musik (undskyld 
ordvalget). Ynkelig skrigen og jamren hele 
vejen igennem er ganske betegnende. 
Sa kommer vi til det egentlige spil, og vaelger 
gladeligt samtlige events. Her er bade The 




AMIGA -Ren gylle til folket ! 

Luge, Figure Skating, Speed Skating, Down- 
hill, Slalom, Ski Jump og Cross Country 
Skiing. 

Fo rst skal vi traekkes gennem abnings-cere- 
monien, hvor vi endnu en gang bliver over- 
rasket over spillets kvalitet - eller mangel pa 
samme. 

Grafikken er simpelthen talentlos. Der er 
lagt meget vaegt pa skisport. Dette omfatter 
hele fire events. Downhill racing, Slalom, Ski 
Jump og Cross Country Skiing. 
Ens for dem alle er, at de er talentlost tegnet, 
og er svaert darligt varieret i joystickbrugen. 
Dette bliver ikke mindre darligt af at man skal 
vente godt fern minutter pa at komme fra 
event til event. 

For at fa det overstaet med det samme kan 
man dyste i samtlige events, og fa chocket. 
Det bliver ikke bedre af at man traekker det 
i langdrag, og prover at vaenne sig til en 
enkelt event's udseende. 
Nar du er naet to-tre events ind i spillet skal 
du skifte diskette. Dette kan du meget vel 
komme til utallige gange siden, nar der skal 
uddeles praemier, for derefter at skulle 
indsaette den oprindelige diskette hvis du vil 



videre. Allerede her vil det vaere en langt 
storre oplevelse at slukke maskinen, og 
kyle spillet i nakken pa sin vaerste fjende. 
Smart nok har Epyx sorget for at vise 
noglepaenebillederfra spillet paomslaget. 
I nstruktionen er ypperligt f orarbejdet, med 
lidt historie om hvert enkelt event og en 
meget udforlig beskrivelse af hvordan de 
enkelte events skal spilles. 
Dette vil naturligvis foranledige enhver til 
at tro at spillet bare er ENORMT FEDT, 
hvis det da ikke lige var fordi der var spil- 
anmeldere til. 

Anti-klimaks indtraeffer praecis efter det 
ojeblik hvor man har faet at vide hvem der 
harlavetAmiga-konverteringen. Da vover 
de nemlig at fortaelle at vi meget snart kan 
glasde os til The Games - Summer Edi- 
tion. 

Det er menneskeligt at fejle, men laver 
man den samme fejl to gange, sa er man 
en idiot. Men hvem ved, det kan vaere at 
de ligefrem onsker at sta for den kvalitet 
vi har set her i The Games Winter Edition. 
Spillet er simpelthen sa talentlost, at det 
eneste du villa fa udaf det hvis du fik det 
i nakken pa vej ud af en forretning, var en 
bule. 
heba 



I AMIGA kr.449,- j 
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AMIGA UPDATE 



GUNSHIP 
MICROPROSE 



I ar 81 92 var der, i de fjerne galaxer, en pilot 
ved navn Pihsnug, der... 
Hvis du nu taenker "ikke igen!" er dine bonner 
hort, for i GUNSHIP fra Microprose er der 
kun et formal, nemlig at flyve helikopter. 
Eller rettere, at simulere helikopterflyvning. 
Herersimulationen nemlig i hojsaedet, uden 
for meget udenoms-action, og hvis det lyder 
kedeligt har jeg formuleret mig forkert. 
Helikopteren, du skal laere at flyve (det tager 
tid) er en AH-64 Apache, og hvis du ikke 
kender sa meget til helikoptere, er det nok 
vaerd at saette sig lidt ind i de metoder, der 
liggertilgrundforflyvningisadannetingester. 
Hvis man f. eks. har spillet Interceptor meget, 
skal man forst af med et par "darlige" vaner, 
idet helikopterflyvning er meget forskellig fra 
"aimindelig" flyvning. 

Hvis det skulle ga helt gait, har du i kraft af 
Microproses saedvanlige grundighed, en 
manual pa 83 sider, der er en saerdeles 
velskrevet st0tte i flyvningens aedle kunst. 
Selve spillet foregar i et omrade pa ca 200 
km2, og dette omrade er spaekket med tanks, 
hovedkvarterer,forsyningsstationerog andre 
gode sager. 

Til dine missioner vaelger du dine vaben (der 
er naturligvis visse begraensninger, p.g.a. 
vaegt). De vaben du har til radighed har hver 
deres specielle "egenskaber" og "finesser". 
Der er en 30mm dum-dum kugle automat- 
kanon (avl), der selv indstiller sig efter det 
mal, du har last paTADS-computeren, laser- 
styrede Hellfire anti-tank missiler (1 77.8 mm 
HEAT hoved), all-round FFAR missiler (til 
infanteri m.m.) og AIM-9L Sidewinder Air-to- 
air missiler (og ikke den lidt mere harmlose 
Stinger, som officielt bruges pa Apache). 
Med andre ord: Guf for dig med kildren i 
aftraekkerfingeren. 

Efter, valg af udrustning (afhaengig af mis- 
sionen) udvaelger du sa pa det taktiske kort 
den rute, der er mest fordelagtig for din 
mission, og sa er det ellers afsted... 
Indenfor i helikopteren finder du et veludrus- 
tet instrumentbord, og sa er det tid til at 
smaekke keyboard-overlayet pa, for sadan 
et felger naturligvis ogsa med (husk at klippe 
i detforst!!). 

Du taender for motorerne (styr- og bagbord), 
starter rotoren, og vender bladene lidt nedad, 
og -vupti- er du ude at flyve. 
En helikopter er ret forskellig fra f.eks. en F- 
16 i daglig brug, og i GUNSHIP ligger simu- 
lationen ganske taet op ad en rigtig Apache, 
hvilket betyder, at der er en masse ting man 
skal vaenne sig til, for at fa alt det sjove med. 




AMIGA - Ikke just overbevisende grafik. 



Og her skal manualen igen have ros, da den 
altid er klar med et par hjaelpende ord til 
situationen. 

Mens du flyver rundt og boffer attrapper, 
osttyskere, russere, sydamerikanere og 
andre (alle sammen sjovt nok udstyrede 
med vaben fra USSR), er der nok at tage sig 
af , og sa er det jo rart at Apache er pakket sa 
godt ind. Problemet er nemlig at de AAA 
(Anti-Aircraft Atillery) og SAM (Surface-to- 
Air Missile) kanoner og tanks du kaemper 
imod, ikke er helt dumme. Sa hvis du ikke 
kan gemme dig, bliver du ret hurtigt dagens 
ynglings-target, og det er ikke altid at jam- 
mere og flares kan hjaelpe dig... 
Lyden i Gunship er ret irriterende, og ikke 
specielt god, hvilket jo er ret synd, mens 
grafikken kan ga an. Instrumentbraettet er 
flot, og landskabsgrafikken paen, men ikke 
sa hurtig. 

Det er sjaeldent, man stoder pa spil af 
GUNSHIPs kvalitet, og nar man gor det, er 
det rart at opdage, at der er kaelet for alle 
detaljerne.En anden positiv ting er, at 
GUNSHIP kan installeres pa harddisk, hvis 
man har sadan en. 

Der ergrundlaeggende to slags simulationer, 
de actionpraegede (Interceptor, Jet etc.) og 
de realistiske (Falcon, m.v.), og i GUNSHIP 
er realismen GUNSHIP sat i hojsaedet. 
GUNSHIP er dog alligevel ganske ac- 
tionpraeget, selvom det ikke er reflekserne 
man spiller spillet med, og kedeligt er det 
sidste GUNSHIP kan kaldes... 



GUNSHIP er ultimativt genialt, og det er jo 
allerede en klassiker. Det er spillet af typen 
der bare skal sta pa hylden. 
K0B DETTE SPIL! 
heba 



Grafik 


79% 


Lyd 


60% J 


Gameplay 


96% 


OVERALL 


92% 



ANDRE VERSIONER 

Gunship er allerede ude pa samtlige 8-bit 
maskiner samt PC og Atari ST. 





CUS P 



Lass "Syntax Error' 
pa sidei 4 




•x fipim 



ARNOLD R0DH/ETTE 



RED HEAT 
OCEAN 



Du har sikkert hort om filmen Red Heat med 
Arnold Schwarzenegger i hovedrollen. Nu 
har Oceans prograrnmorer haft gang i fing- 
rene, og knappet et spil sammen der (vanen 
tro, nar det gaelder Ocean) er bygget over 
filmen. 

Plottet er et rigtigt 0st/Vest drama, hvor to 
detektiver - en fra 0St og en f ra vesi (surprise, 
surprise) skal fange en sovjetisk narko-haj. 
Det er lykkedes Ocean at fa dette drama til at 
lobe over hele fire levels, nvon du bliver 
udsat for en lang raekke forskellige overgreb. 
Derudover indeholder hvert level en raekke 
sub-plots, der skal holde gang i de sma gra. 
Du er Ivan Danko, Moskvas top-cob fradrabs- 
afdelingen. Dit rnaler at finde Viktor Rostavili, 
der efter sigende er leder af en international 
organisation, der handler med narko. 
Spillet starter i en russisk sauna hvor det 
drejer sig om at bruge naeverne og panden 
(ikke hovedet), for at kunne besejre en tilsyne- 



ladende endelos raekke skurke. 
Hvis det lykkes dig at banke alle disse grafik- 
fyre i gulvet - henholdsvis med en lige hojre 
eller ved at nikke skaller - kan du komme 
videre til naeste level. 

Denne foregar i Chicago, hvor vor mand fra 
Moskva render ind i en helt anden form for 
kriminalitet, der skal tages vare pa. Langtids 
sogen bringer dig samaend lige ind i kloerne 
pa our man Viktor. 

Under hele spillet skal du sorge for at gen- 
nemfore bonus-stadierne med sa hojt et 
point-antal som overhovedet muligt. Dette 
vil sorge for at du far power og kugler til din 
pistol, sadu kan gennemfore resten af spillet. 
Der er ikke sa forfaerdeligt meget at sige om 
skaermen, idet du ikke far nogen som heist 
form for automatisk information. 
Hvis du til gengaeld far nogen pa hovedet, 
eller render ind i en bonus-pakke, bestaende 
af enten kugler eller mere power vil du fa det 
at se i henholdsvis overste hojre og overste 
venstre hjorne af skaermen. 
heba 



COMMODORE 64 kr. 179,- B£nd 
269,- Disk 

Grafikken er ret tvivlsom, og lyden er 
totalt talentlos. Hvilket ganske enkelt er 
meget karakteristisk for hele spillet. 


Grafik £ 
Lyd : 
Gameplay i 
Overall A 


J0% 
10% 
J0% 
15% 



ANDRE VERSIONER: 

Som kort omtalt p£ nyhedssiderne, kom- 
mer Red Heat ogs& til Atari ST og Amiga, 
hvor grafikken efter sigende skulle vaere 
noget ud over det saedvanlige. Amstrad 
og Spectrum versioner skulle vsere ude 
nu. 



ON THE ROAD AGAIN 



TEST DRIVE II: THE DUEL 
ACCOLADE/ ELECTRONIC 
ARTS 




"w »■•;■" mo* 

-40 /, 320. 
,fi 3b0. 



, <<fl= u BU 

'20 10 

»ar so 

,a 100 



ED 



AMIGA -Dremmebil eller hva'? 

For godt og vel et ar siden stodte de fleste af 
os pa et spil ved navn "Test Drive". Selve 
ideen med Test Drive - at provekore en bil 
yennem nogle snorklede veje - var egentlig 
meget god. Ideen blev desvasrre odelagt af 
at grafikken var meget ensformig og af at der 
var for fa biler og omgange. 
Accolade tog anmeldernes kritik i sig, og har 
siden da arbejdet med en forts^ttelse til Test 
Drive. Men det er dog ikke hele sandheden. 
Test Drive I solgte forrygende mange eksem- 
plarer, og en fortsaettelse ville derf or allerede 
pa forhand give gevinst. 
Der er mange ting, der er forbedret i to'eren. 
Nu er det ikke laengere de samme, kedelige 
veje man korer pa, men i stedet er der flere 



forskellige slags, bl.a. skovveje. Og nar du 
pa et eller andet tidspunkt bliver traet af de 
medfolgende veje, har du mulighed for at 
kobe en ekstra diskette der indeholder nye 
Californiske veje. 

I pakken finder du kun to biler: Ferrari F-40 
(5 mill, kroner) og Porsche 959 (4,5 mill, 
kroner). Og nar man snakker om 
kraftmaskiner, er disse to biler uundgaeligt 
med i samtalen. De kan begge to kore pa 
den ulovlige side af 300 km/t, og de acceler- 
erer fra 0-100 km/t for man kan na at sige 
"wauwl". 

Hvis du horer til den MEGET kraevende del 
af det danske folk, kan du kobe en diskette 
med titlen "Super Cars". Pa den diskette 
ligger der 1 0 nye biler - lige fra Lotus Esprit 
Turbo til RUF Twin Turbo (en ombygget 
Porsche Turbo). 

I Test Drive 2 kan du vaelge mellem at kore 
pa tid eller kore mod en computerstyret bil. 
Som noget nyt kan du selv vaelge hvor svaert 
spillet skal vaere, og om hvorvidt du vil have 
automat-gear (godt i starten) eller manuelt 
gearskifte (godt for de proffe). Der er li- 
gesom i den oprindelige version af Test 
Drive politibiler, der prover pa at gore livet 
surt for dig. Hvis de opdager, at du korer for 
staerkt, korer de efter dig. Hvis defanger dig, 
far du en bode og der gar et stykke meget 
kostbar tid. For sagen er jo den, at jo hurtigere 
du kommer i mal, jo ftere points far du. 



I Test Drive 1 holdt du automatisk ind til 
tankstationerne. Det skal du selv gore i TD 2! 
Alt i alt er Test Drive 2 et flot, gennemfort og 
meget morsomt bilspil, som du ikke skal 
snyde dig selv for. 
Niels Lassen 



AMIGA kr. 449,- 

Grafik, lyd og skaermopdatering er ligesom 
pa PC versionen helt i top. Man kunne dog 
godt have udnyttet Amigaens farve-pal- 
ette noget bedre. Lyden er ikke sasrlig 
varierende, men liae omkrim 




COMMODORE 64 kr. 179,- B^nd 
269,- Disk 

Ogs£ her er grafikken flot. Lyden er lidt 
under det man forventer, men bortset fra 
det er TD 2 til 64'eren helt pi hojde med 
forventningerne. 



Grafik 
Lyd 

Gameplay 
OVERALL 
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FED REJSE 



RUMMET 



VOYAGER 
OCEAN 



Da Voyager II i 1 977 blev sendt afsted for at 

invitere andre intelligente vaesener til jorden, 

blev signalet opfanget af en spejder, Non, fra 

den Roxizske flade - og denne flade blev 

straKs afsendt mod vort solsystem... 

Det er Luke Snayles' opgave at stoppe "de 

besogende", der har indtaget Venus og de 

tilh0rende maner, for at gore sig klar til den 

afgorende kamp om jorden. 

Du er.. tja, gaet selv... Luke Snayles, 

selvfolgelig! 

Deter denne undskyldning Ocean brugerfor 
at lancere "Voyager", som er et actionfyldt 
3D-landskabsspil, hvor man skal boffe 
fjender, (de onde fyre/toser fra Roxiz) pa 
Saturns maner, i et spinkelt hab om at redde 
jorden. 

Man har til sin hjaelp en lille aertebosse-laser, 
"pyramider" (en slags missiler) og atom- 
bomber, der ganske effektivt udrydder alle 
slemme tingester i naerheden. Du har mu- 
lighed for at smide kameraer ud (og skyde fra 
dem), skifte mellem tank og skimmer mode, 
se i alle retninger, og andre sjove ting. Dog 




ST-Fyldt vektorgrafik hele vejen igennem 




AMIGA kr. 449,- 

Lyden er ikke sk interessant. men for at 
holde standarden, er der vedlagt et 
lydb£nd med en halvflad pop-melodi, som 
der er samplet lidt af i selve spillet. Et gaet 
p& hvorforderfolgeretlydbcind med kunne 
vaere, at Ocean vllle af med nogle 64-kas- 
setter... 

Voyager er et gedigent lille spil med rime- 
lig grafik og flad lyd, men gameplayet er 
kun godt nok til at holde interessen p& et 
taleligt niveau. 




Amiga -Close-up p£ en afde ,mange tanks 



skal nogle af tingene "scoopes" forst, altsa 
samles op. 

Dit cockpit er ergonomisk rigtigt udformet, 
med et panel i bunden af skaermen, hvor du 
har indikatorer for hastighed, hojde over 
planetens overflade, braendstofmaengde og 
ditskjoldsnuvaerendestyrke, plusnaturligvis 



en ganske god radar der slukkes, hvis du 

har haerget dit skjold for meget. 

Du kan hele tiden kalde statusskaerme f ; om, 

og spillet er generelt ret gennemfort. 

heba 



ANDRE VERSIONER 

Ingen 8-bit versioner. Atari ST versionen 
er ude nu, og PC versionen folger senere 
pa aret. 
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K/EMPER I JAPAN 



THE MUNCHER 
GREMLIN 
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C54 -D/f granne uhyrer pi vej op i en af de mange boliger 

■9 




C£4 -Alting fir en ende. Laeg meerke til at 

Der er gang i de sma fingernemme drenge 
fra Sheffield, hvor Gremlin Software netop 
har lanceret spillet "The Muncher". 
The Muncher er et forhistorisk monster, som 
enhver englaender med respekt for sig selv 
kender fra tyggegummi-reklamer. Dem der 
kantage BBC1 o.s.v. kender sikkertallerede 
dette granne monster. 
Historien bag "The Muncher" erganskeenkel 
og fuldstaendig ravende gal. 
Du er et kaempestort dran af et forhistorisk 
monster, og din opgave er at odelaegge 
Japan. Hvordan havner et forhistorisk Mon- 
ster mon i Japan sporger du dig selv. Svaret 
er ganske enkelt, at et par japanske forskere 
en gang havde slaebt et par aeg med sig hjem 
til Japan, og det skuile de aldrig have gjort. 
For nu er et af dem blevet udkiaekket, og det 
afslorede quite a mean motherfucker af et 



byen hedder Nintendo Village! 

grant slimfjaes. 

Spillet starter ved kysten, hvor denne store 
drage "masser af sprites" dunker rundt for at 
odelsegge og bekaempe fjenden. 
Fjenden er sma mennesker, som man med 
den rette stilling kan komme til at aede, og 
derved fa yderligere power til at fortsaette i 
spillet. 

Du kan aede fjenden, hoppe op i luften efter 
helikoptere eiler jagerfly, ellerdu kan klatre 
op i bygninger for at smadre disse. Der- 
udover kan du ogsa spy ild, og sla bade til 
h0jre og venstre. 

Pa din rejse rundt i Japan (hvilket begraenser 
sig til tre steder) finder du samaend ogsa 
nogle af de tiloversblevne aeg fra svundne 
tider. Sam! aeggene op og dump dem ned i 
noget atom-affald (ret sygt, hva!), hvorefter 
aegget klaekkes, og du har et reserve-uhyre 




til darJige tider (sadom d0d o.s.v.). 
Du kan naturligvis ikke rende rundt i Japan 
helt alene. Der er ogsa andre monstre, og 
disse monstre skal selvsagt smadres, for at 
spillet kan gennemfores.Spillet slutter, nar 
alle bygninger er jaevnet med jorden, mon- 
strene er smadrede og artilleriet har skudt sit 
sidste skud. Som en sidste destruktiv tanke, 
er det muligt for dragen at spy ild (som f0r 
naevnf). Sadan en ild braender naturligvis 
ikke evigt, og skal ikke bringe tankerne hen 
pa noget a la Olympiade. Nae, det er aegte 
handgribelige iidkugler. 
Hvis du er ved at l0be tor for kugler skal du 
naturligvis bare aede en benzin-vogn, 
hvorefter du har endnu fern iidkugler at g0re 
godt med. 

Hvis ikke det var fordi at game-playet var sa 

tyndt, var det et ganske godt spil. 

Det var vel nok aergeiigt, vi praver igen - 

Gremlin. 

heba 



COMMODORE 

64 kr. 179,-b^nd 229 r Disk 

Grafikken i "The Muncher" er slatten og 
meget firkantet, og den store drage baerer 
tydeligt praeg af at vaere alt for stor til 64'- 
erens grafiske kunnen. 
Lyden er nogenlunde, men kunne be- 
stemt have vaeret betydelig bedre. Mu- 
sikken i starten er noget forfaerdeligt jing- 
jang, der kun kan fremme lysten til at 
skrue ned p& monitoren. 



Grafik 


37% 


Lyd 


35% 


Gameplay 


15% 


Overall 


15% 





ANDRE VERSIONER 

Andre 8-bit versioner skulle vaere p& 
gaden, nar du laeser dette. Atari ST ejere 
f£r ogsa den tvivlsomme aere, mens 
heldige Amiga og PC ejere roligt kan 
ande lettet op. 
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TOM OG JERRY PA 
MEGET SLAP LINE 



TOM & JERRY 
MAGIC BYTES 
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I GP nummer 1-89 kunne vi med overbevi- 
sende entusiasme fortaelle vidt og bredt om 
Tom & Jerry til Amiga. 
Da det var firmaet Magic Bytes, der var sat 
pa opgaven, var der ingen tvivl i vort sind; 
Spillet ville blive en saellert. 
Nu sidder du sa sandsynligvis med al din 
indestasngte spending og vil gerne vide 
hvordan udfaldet af det fasrdige resultat er 
blevet. Dommernes votering har netop naet 
vor oresnegl, og resultatet er - (trom- 
mehvirvel) Mangier, mangier, mangier og 
endnu flere mangier. 

Total fiasko. 

De to mest afholdte figurer i amerikansk 
falde pa halen tegnef ilm er af bildet pa forsiden 
af spilpakken. Du smaekker spaendt spillet i 
drevet, og hurtigt kommer spillets bedste 
aktiv: En intro, hvor Jerry dukker op i Magic 
Bytes' krystalkugle, og broler med samplet 
rusten stemme som loven i bedste Warner- 
film stil. 

Efter et par almindelige tegninger, der gan- 
ske paent afbilder vore to helte og en gang 
flimmer, samt forklaring om hvem der har 
lavet spillet (hvilket jeg ville have holdt 
hemmeligt), kan vi komme i gang med at lege 
katten efter musen. 

Du er Jerry, der skal rende rundt og samle 
ost. Har du nogensinde set Jerry spise ost? 
Det er godt nok sjaeldent set, men alligevel 
var en mus der spiser ost, det ypperligeste 
Magic Bytes forvredne og odelagte data- 



12970 



strukturer midt i taenkekuplen kunne finde 
pa. SUK. Som i sa mange andre spil udnytter 
programmorerne af Tom & Jerry ikke hele 
skaermen , men det kan sa vaere hvad det vil. 
Vi starter i en stue, der er ganske normalt 
mobleret. Her skal du som Jerry hoppe ned 
af en reol, og sa er spillet i gang. Du suser 
rundt i stuen (spillet scroller sidelaens til 
h0jre eller venstre) og hopper op i diverse 
mobler for at fa den bid ost der matte ligge til 
dig. 

Som en fantastiskoverraskelse kommer Tom 
farende pa et tidspunkt, og her bliver du 
praesenteret for spillets storste udfordring, 
og iovrigt dit eneste vaben i kampen mod 
denne modbydelige kat. Du skal skubbe 
noget i hovedet pa Tom, og ad denne vej fa 
mere tid til at samle oste ind. 
Tiden er en vigtig faktor, idet du bliver tildelt 
godt 550 sekunder til at starte med. Indenfor 



AMIGA kr. 449,- 

Grafikken bestar af en gang middelmadig 
tegnefilms-praegede billeder. Lyden er 
triviel, samplet og i det hele taget kedelig. 
Dermed passer lyden fortrinligt til resten 
af spillet. 



Grafik 
Sampler 
Gameplay 
OVERALL 




denne tid skal du na at samle samtlige oste 

pa det level, du befinder dig. 

Hvis det skulle lykkes Tom at fange dig, 

bliver der trukket 30 sekunder fra din totale 

tid, og man horer Jerry hyle som en stukket 

mus. Samplet naturligvis. 

Tilsyneladende er det ikke et sporgsmal om 

at have en god lydmand hos Magic Bytes, 

naa, her hedder det - Vi har en god Sampler. 

Dette er iovrigt en sjov effekt, som man 

hurtigt bliver dod-traet af at hore pa. 

Hvis du bliver traet af at suse rundt efter oste, 

eller chikaneret af Tom kan du soge ly i et af 

de mange musehuller der findes rundt 

omkring. 

Du har kun lige faet stukket sr^iden indenfor 
for nye udfordringer vaslter imod dig. Du skal 
undga bowling-kugler og dynamitstaenqer, 
men ostene ma du godt aede, 
Efter 30 sekunder dukker du op 1 et nyt rum 
med flere oste, op Tom der er pa jagt efter dig 
igen. GAAAAB. 

Folg et godt rad, og spar 1 50-200 kr. Ga ned 
i din video-forretning, og lej 1 times Tom & 
Jerry pa film. Det er langt mere underhol- 
dende end spillet, og daekker omtrent samme 
tidsperiode, som du gider beskaeftige dig 
med spillet. 

Nae, Magic Bytes, den ma i laengere ud pa 
landet med, og pas pa I ikke moder Jerry, for 
han er sikkert ogsa godt gal i skralden over 
det talentlose stykke magnet-fnuller der er 
prassteret her. 
heba 



ANDRE VERSIONER 

Atari ST og 8-bit versioner er p& vej. 



28 GAMES PREVIEW 




_____ _ SSJ 

■0H500BS6291? aURi iii KKKiB r | ■ : J 



PENG EN 



BLOOD MONEY 
PSYGNOSIS 



Mon ikke vi alle kender det engelske soft- 
warehus Psygnosis. Det er dem med de 
store bobs og generelt gode spil. Idet vi 
normalt forventer en vis kvalitet af spil fra 
Psygnosis, er det altid spaendende, hvordan 
et nyt spil praasenterer sig. 
Til alle de forventningsfulde laesere kan vi 
fortaelle, at Bloodmoney er lidt af et hit. Glaed 
dig til at traede ind i Bloodmoneys forunder- 
lige verden, som vi vil lofte sloret let for her. 
Hardu nogensinde onsket dig en safarirejse 
til steder sa farlige, at ikke engang skat- 
temyndighederne tor udforske dem? Det 
kunne du, hvis du levede i 2121 ("normal" 
stjernetidsregning). Der skal $200 til, og sa 
er du godt pa vej mod den sikre dod. Lever 
man derimod i 1989, kan man fa samme 
oplevelse for langt faerre penge, uden sa 
meget som en rift. Til gengaeld kan man opna 
en lang raekke andre tidssvarende skader 
som joystickarm og arcade-albuer. Game- 
playet i dette nye Psygnosis game gar kort 
forfait ud pa at skyde sa meget af det der 
bevaeger sig pa kortest mulig tid. 
Hardu hortdet for?? 

Det har vi ogsa, men lad os med det samme 
fastsla, at Blood Money er et lysende eksem- 
pel pa at man kan lave nye sjove actionspil 
over dette "aeldgamle" tema. 
Blood Money er absolut et af de bedre 
shoofem'ups, der er kommet til din Amiga. 
Spillet baerer et praag af at vaere gennemfort 
og velprogrammeret, og grafikken er saadvan- 
lig for Psygnosis spil i top. 
Nar du saetter disken ved navn 1 i drevet 
bliver du efter kort tids hakken modt af et 
forsidebillede - der forovrigt ogsa bliver lev- 
eret med spillet som plakat. Efter mere 
diskhakkeri praesenteres spillets startup med 
et billedehvor der star Menace! Overras- 
kende, taenker du, for pa pakken star da 
Blood Money ikk'. Dette mysterium loses 
dog hurtigt, - det er bare Psygnosis, der 
reklamerer lidt for en tidligere titel, som dette 
spil afloser. 

Resten af introen brillerer ogsa med god 
grafik og lyd, selvom lyden ikke rigtigt passer 
ind i den noget 'seje' stemning der efter- 
handen er blevet opbygget. 
Diskhakkeriet kulminerer i en foresporgsel 
om disk nr 2, hvorefter du bliver modt af selve 
spilmenuen hvor du kan vaelge om du vil 
spille en eller to spillere. 
Det vil nok vaere en god ide at vaelge at spille 
to spillere, da man alene, ihvertfald som 
begynder, har svaert ved overhovedet at 
komme nogen vegne. Med to spillere er det 



derimod nemmere, fordi man i dette spil 
moder noget man sjaeldent (for sjaeldent) 
ser i spil - nemlig "aegte" tospiller spil, hvor 
begge spillere er i gang samtidig, og pa 
denne made deles om byrderne. 
Hver gang man boffer en slemmert bliver 
denne omdannet til en mont (?), som man 
kan samle op, og pa denne belastede made 
opbygge en formue til kob af vaben og 
ekstraliv! ! ! Nu kunne man jo vaere sa snu, at 
man bare lynhurtigt skyder hinanden for at 
hugge rnodspillerens penge, men spillet er 
opbygget sa smart, at man ikke kan skyde 
hinanden. Hvad svaerhedsgraden angar, er 
Blood Money er ret svaert, men det skal det 
vaere. Ellers ville det lynhurtigt blive uinter- 
essant. Man kan vel med rette sige, at vi 
kender den slags problemer fra Barbarian. 
heba 



AMIGA kr. 449,- 

De levels man flyver/sejler rundt i er mil- 
dest talt suveraent flot animeret, og ialt er 
der 1 Mb grafik... 

Generelt er grafikken meget gennemfo rt. 
mens lydeffekterne er lidt flade. Sci man 
m£ske vaelger at ho re pa den udmaerkede 



Grafik: 5 
Lyd: 1 
Gameplay: f 
OVERALL: f 


)3% 
f2% 
*5% 


ANDRE VERSIONER 

Blood Money skulle ogs& dukke op til 
Atari ST - dog ikke med s& mange farver 
og animationer. Prisen bliver sandsynligvis 
den samme som Amiga versionen. 
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SPACE HANDEL 



S.T.A.G. 
EAS 



Du undrer dig maske lidt over overskriftens 
sprogforvirring. Men nar du har pr0vet 
S.T.A.G. fra det tyske softwarehus EAS, vil 
du vide hvorfor. 

Hvis vi for et kort ojeblik ser bort fra S.T.A.G 
som spil, men kigger pa det rent informative 
i spillet - sasom tekster og informationer i 
manualen, vil du hurtigt opdage at halvdelen 
er oversat til engelsk, og resten er pa tysk. 
Utroligt plat, og gudskelov sjaeldent set. 
S.T.A.G. er et kob, saelg, flyv og skyd spil, 
der foregar i det ydre rum. Musikken, der in- 
troducerer spillet, vidner om en bruger af 
Soundtracker, der bestemt ma have misset 
et par lyddisketter. Man har simpelthen valgt 
at lave en lille bornetime-melodi med fern 
lyde. 

Herefter er vi klar til at kaempe for spillets 



hojeste STATUS. Til at opna dette mal har 
du et rumskib, der hedder Zynaar 500. Det 
kan opna en hastighed pa 52 rum-miles i 
timen, og kan lastes med 10 megaton. 
Dit rumskib er koblet op mod et kommunika- 
tionssystem , hvilket muliggor kob og salg 
hos handlende pa de forskellige planeter. 
Det forste du bliver praesenteret for er en 
skaerm, der viser et display/kommunika- 
tionsfelt. I hojreogvenstresideaf "skaermen" 
finder du 10 forskellige menu-ikoner. De 
hedder henholdsvis Buy, Sell, Equipment, 
Stock, Preferences, Map, Status, Disk, 
Repair og Flight. 

Buy og Sell siger sig selv. I Equipment kan 
du kobe fire forskellige slags braendstof til 
forskellig raekkevidde. Stock giver en over- 
sigt over hvad du har i dit lastrum. Prefe- 
rences giver dig mulighed for at justere 
hastigheden paden tekst, der informerer om 
spillets gang. Maperet stjernekort, der viser 
hvilke planeter du kan besoge. Status giver 
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dig en oversigt over dit rumskibs specifika- 
tioner samt viser hvordan dit rumskibs status 
er. Repair siger jo ogsa sig selv, og Flight er 
knappen man aktiverer, nar det skal ga der- 
udaf, i jagten pa det forsvundne ojemal. Na, 
- ikke sa sarkastisk, det er da sikkert meget 
sjovt. 

Du starter med at kobe lidt benzin og maske 
et vaben i Equipment. For dine sidste spare- 
skillinger k0ber du sa lidt mad og drikke, som 
skal s^lges pa den planet, du har planlagt at 
flyve til. 

Nar de onskede indkob er gjort, skal du i 
Map vaelge en planet at flyve til, for herefter 
at bruge Flight for at komme derhen. 
Pa denne planet kan du vasre sa uheldig, at 
man ikke vil give sa meget for dine varer, 
som du selv har betalt, og sadan kan man fa 
ufattelig lang tid til at ga med at skrabe 
penge nok sammen til nogle ordentlige og 
nemt omsaattelige varer. 
S.T.A.G. blev lynhurtigt ekstremt traettende, 
ikke mindst pa grund af den evindelige bip- 
pen man udsaettes for, nar der ruller tekst op 
pa kommunikations-skaermen. 
Game-playet er gammelt og udslidt, og i 
S.T.A.G har programmorerne om muligt 
formaet at gore denne spil-form endnu mere 
kedeligt end tidligere. Denne tragedie sup- 
pleres ypperligt af at halvdelen af spilletiden 
gar med at sidde og vente pa at der bliver 
loadet et billede i hablos oplosning ind, af 
den vare man gerne vil kobe, eller af den 
alien som man handler med. Det lader iovrigt 
til at der kun er en enkelt alien pr. planet. 
Det far man i hvert fald indtryk af, nar man 
skal handle pa de forskellige planeter. Men 
skal vi se positivt pa det, er det da altid noget, 
at det ikke er den samme man skal handle 
med pa samtlige planeter. Nae, ma vi sa 
bede om StarGlider eller Elite. Her har man 
nemlig fundet ud af at krydre et gameplay, sa 
derkommerspaendingog uhyggepa banen. 
heba 



AMIGA kr. 379,- 

Graf ik og lyd er mildest talt under lavmalet. 
Dertil kommer etelendigt gameplay, lan- 
ge load-tider og d£rlig oplosning. 




ANDRE VERSIONER 

8-bit og Atari ST versioner under- 

vejs men hvorfor overhovedet beky mre 

sig om det! 
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MONSTER ELLER 
MISFOSTER ? 



THE MUNSTERS 
AGAIN AGAIN 



Det f0rste man gor, nar man far The Mun- 
sters stukket i sin sommersvedige hand, er at 
f la kassen fra hinanden, mens man panisk 
og under ukvemsytringer leder efter in- 
struktionerne. Efter et kvarters tids gennem- 
piojning og unders0gelse af diverse stryg-pa 
maerkater og plakater indser man, at den 
frimeerkestore folder, der pa 9 forskellige 
sprog beskriver hvordan man stikker en dis- 
kette i et diskdrev, er den eneste hjaelp man 
far. 

Det har naturligvis aldrig stoppet et staedig 
spilanmelder hos Games Preview, sa 
diskette n ryger direkte i drevet (men ikke pa 
den made, der er beskrevet i instruktion- 
erne), og efteretnydeligtloaderbilledeog en 
rimelig - men kort - intro, er spillet klar til 
"action". 

Lidt forhistorie 

Ved at laegge et 0re til jorden (eller leese pa 
bagsiden af kassen, spillet kom i), kan man 
regne ud, at det drejer sig om at finde Marilyn 
(hvem mon det er?), som er blevet bortfo rt af 
"Old Nick" (et af djaavelens utallige pseudo- 
nymer), og det er op til Herman, Eddie, 
bedstefar og Lily (dvs. DIG) at redde hende. 
Herefter starter spillet med at etgronhovedet 
vaesen med visse pixels, man kan fristes til at 
kalde kvindelige, toner frem pa skaermen. 
Hvis man g setter pa at det er Lily, er man nok 
ikke gaet gait i byen. 

Spillet horer til i den genre, englasnderne 
kalder arcade-adventures, der havde sin 
guldalder tilbage i de gode gamle 8 bit dage. 
Kort fortalt kan manstyresin person rundtfra 
skaerm tiLskaerm, ved at ga gennem dore, 
ned af trapper, eller bare ud over "kanten" af 
skaermen, hvis man skulle vaere udenfor. Det 
lyder naturligvis meget nemt, og det ville det 
ogsa vaere, hvis ikke der floj en raekke 
spogelser rundt som tapper din energi (der 
er sy mboliseret med en fyldt flaske, der lang- 
somt bliver torn) samt nogle andre spogelser, 
der tager Spells (trylleformularer). 
Der er mange slags spogelser i Muncher. 
Dem der er flest af er ikke saerlig seje - man 
kan skyde dem lige fra starten af spillet, og sa 
far man Spells. Man skal bruge disse Spells, 
plus nogle ting, der ligger rundt omkring, for 
at skyde de sp0gelser, der er lidt sejere. Det 
ser ikke ud til, at der er nogen logisk sam- 
menhaeng mellem hvilketing man skal bruge 
til at skyde hvilke spogelser, men det er 




heldigvis altid de samme, sa det er et 
sporgsmal om at prove sig frem og sa huske 
resultatet (en ting jeg hader i et spil). 
Nar man har vaeret lidt rundt og faet skudt 
nogle spogelser, finder man ud af, at nar 
man tager en bestemt ting (det er ikke til at 
se hvad de ligner), begynder et af handtagene 
pa ligkisten 0verst p& skaermbilledet at blinke. 
Aha, taenker man , og bare for at blaere sig og 
vise, at der er forskel pa mennesker og 
kakelakker, regner man ud, at der nok er to 
af den slags ting, da der er to handtag pa 
ligkisten. Ganske rigtigt, man finder den 
anden af den slags ting, og hva' sa ? 
Jo, man ryger ind i et rum, hvor der star to 
personer, som ogsa havde en syg farve i 
hovedet (gran). Mon ikke det skulle vaere 
Eddie og Herman ? Lobe, lobe, jo mindsan- 
ten! 

Lily bevaeger sig, uden for al kontrol, hen til 
en af de andre "munstre", og sa styrer du 
piudselig Eddie (eller er det Herman) mens 
Herman (eller er det Eddie) folger passivt 
med. 

Inden du er naet sa langt, er du dog dod 



AMIGA kr. 449,- 

Grafik og lyd er, som alierede sagt, lidt 
over middel. Der er ingen fejl i nogle af 
disse bestanddele. Desvaerre kan man 
ikke sige det samme om gameplayet! 



Grafik 
Lyd: 
Game 
Overa 



mindst 30 gange, og der er ingen kaere mor. 
Dor man, sa er det tilbage til start - et liv er alt 
hvad du er velsignet med, og det er MEGET 
let at do. Man skal bare rare et af de seje 
spogelser en enkelt gang. 
Det var pa omkring det tidspunkt jeg mistede 
talmodigheden med dette spil. Jeg er ikke 
meget for spil, hvor man starter forfra HVER 
gang, specielt ikke nar det er ufatteligt nemt 
at do. 

Derudover er det ikke specielt imponerende 
programmeret. Eksempelvis kan man do, 
nar man star pa toppen af en trappe og et 
uhyre passerer for foden af trappen. Lever 
Tiger Developments mon i en 2D verden ? 
Retfaerdigvis skal det siges, at grafikken ser 
godt ud pa en Atari ST. Amiga kan mere og 
skal mere. Musikken og lydeffekterne er helt 
gode, men de kan absoluf ikke redde denne 
dodsejler af et spil. Jeg tror, at Munster er et 
af den slags spil, der kun kan saelges til 
fanatiske fans af TV serien, sa da den ikke 
har gaet i Danmark, tror og haber jeg ikke der 
bliver solgt mange Munster spil her i landet. 
Brolet blev til et kvaek. The Munsters er en 
and! 

Klaus H. S0renesen 




ANDRE 

En Atari ST version coming up! Commo- 
dore 64, Amstrad samt Spectrum ver- 
sioner ude nar du laeser dette. 
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HEFTIG 
DAMEJAGT 



STORMLORD 
HEWSON 




Selv om vi ikke laengere ser de fantastiske 
kreationer fra Andrew Braybrooks tid, er det 
stadigvaek gode kvalitets-spil der kommer 
fra Hewson. 

Sidste nye spil fra Hewson hedder Storm- 
lord, og det har et gameplay, som vi alle kan 
forsta. Det drejer sig nemlig om at redde en 
reekke skonjomfruer fra den onde (nej ikke 
stedmoder) dronnings kloer. 
I Storm lord har du tiden imod dig. Hvert level 
indeholder et antal skonjomfruer, der skal 
reddes for du kan komme videre til naeste 
level. Til denne mission har du en raekke 
forskellige hjaelpemidler plantet rundt 
omkring, der alle skal bruges med omtanke. 
Hvis du skal samle et objekt op, skal du bare 
ga ind i det. Dette vil ogsa forarsage at du 
bytter et allerede indsamlet objekt, hvis du 
alfsa har nogen i forvejen. 
Her kunne man nemt spare dig for en masse 
tid ved at fortaelle hvordan de enkelte ob- 
jekter kan hjselpe dig pa vej, men da dette 
objekt-benytteri er en stor del af Stormlords 
charme vil vi ikke spolere denne glaede for 
dig. 

Spillet er spaekket med grafik-dimser der 
enten skal odelsegges eller undgaes for 
enhver pris. Blandt disse finder du 
kaempeorme, giftige planter, fluer, drager og 
mange andre sjove grafiske objekter. 
Hvis du har en ide om at det drejer sig om at 
komme hurtigt fra et sted til et andet, kan du 
ogsa bruge mega-trampolinerne, der ved 
blid aktivering tasver dig ud i rummet og hen 
til et nyt sted i spillet med ultra-uforsigtig- 
hurtigere-end-lyset-hastighed (citat Space- 
balls/Mel Brooks). 

Dette var lidt om det overordnede spil i 
Storm lord. 

Nar alle sko njomf ruerne er reddet skal Storm- 
lord (dig selv) deltage i et Nile intermezzo, 
hvor det drejer sig om at skaffe sig ekstra liv 
(hvilket er meget nodvendigt). 
Her skal du fange sa mange af skonjomfru- 
ernes tarer som overhovedet muligt, igen pa 
tid. For hver 1 0 tarer far du et ekstra liv. 
Her kaster Storm lord ikke laengere svaerd 
eller andet destruktionsguf, men er i stedet 
blevet fantastisk lidenskabelig. Han sender 
lidenskabelige kys i form af rode hjerter efter 
de fiyvende skonjomfruer. 
Rammer Stormlord en jomfru taber hun en 
tare som Stormlord skal samle op sa hurtigt 



som muligt, idet tarerne hurtigt forsvinder i 
den torre jord. 
I det normale gameplay kan 
du nederst i venstre hjorne 
se, hvor mange liv du har 
tilbage. 

Du starter pa seks stk, 
hvilket hurtigt bliver for lidt. 
Naeste information mod 
hojre er tiden, der angives 
i sol og mane. Herefter kan 
vi se hvor mange points 
der er samlet ind, hvilket 
objekt du holder p.t. og 
sidst, men ikke mindst, en 
indikator af hvor mange 
skon-jomfruerdu har sam- 
let ind, og hvor mange der 
er tilbage p& nuvaerende 
level. 

Spillet er skrevet af to for- 
holdsvis ukendte pro- 
grammorer, nemlig Ra- 
faelle Cecco og Nick Jones, 
og lad det veere sagt med 
det samme: De har gjort et 
godt stykke arbejde, og vi 
kan se frem til at se nye 
kreationer af disse folk. 
Stormlord er bade under- 
holdende, flot og sjovt. Det 
kan du roligt bruge dine 
lommepenge til. 
heba 




Stormlord pi 64'eren 
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COMMODORE 64 kr. 179,- Blind 
269,- Disk 

Grafikken er temmelig flot og detaljeret i 
Stormlord. Naturligvis er det ikke den blode 
Andrew Braybrook-stil, men da spillet er 
en anden genre, hvor denne form for 
grafik er umulig at bruge, kan man med 
rette sige at det er teg net ultimativt. 
Lyden st&r vores allesammens Benn 
Dalglish for - behover jeg at sige mere? 
Den er bare suveraent varieret, og meget 
iorefaldende. Benns lyd gor spillet om 
muligt endnu mere spillevaerdigt. 



Grafik 
Lyd 

Gameplay 
Overall 




ANDRE VERSIONER: 

Amiga, Atari ST samt Amstrad ejere kan 
godt begynde at glaede sigi Stormlord 
skulle inden laenge vaere ude pa oven- 
staende formater. 
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FLYING HIGH! 



Advanced Flight Trainer 2.0 
Electronic Arts 




PC -Chuck Yeager byder velkommen til sin 
Flight Trainer. 

Nar man horer titlen pa spillet, lyder det 
umiddelbartsomom Electronic Arts forsoger 
at saelge en halvdarlig simulation pa Chuck 
Yeager's navn. Men heldigvis er der gjort sa 
meget ud af spillet, at titlen faktisk ikke lover 
for meget. Chuck Yeager "deltager i spillet" - 
der er en avanceret traenings-simulation. 
AFT har vaeret pa markedet et stykke tid, 
men den nye 2.0 version rummer adskillige 
forbedringer. Pa PC'en understottes nu 
udvidet EGA (640 gange 350 punkter i 16 
farver), og der er kommet flere fly med, bl.a. 
Space Shuttle (!) og det nye Stealth F-117 
fly. I alt har Advanced Flight Trainer nu 18 
forskellige fly at vaelge imellem. Med i pakken 
er der, ud over programdisketterne, et kas- 
setteband hvor Chuck Yeager fortaaller om 
simulationen og flyvning i det hele taget. Det 
viser sig at vaere ret sa underholdende, hvis 
man lytter efter, idet han mellem de alminde- 
lige instruktionertil selve spillet kommer med 
sma bidder af oplevelser, han selv har haft 
med flyvning. Bare det at hore ham beskrive 
sin festflyvning af Bell X-1 , da han som den 
f0rste pilot brod lydmuren, er nok til at fa en 
i stemning. Man ma sige, at det er lykkedes 
for EOA at fa Chuck Yeager til at indga i 
simulationen pa en god made. 
Yeager's rolle i selve spillet er som en slags 
flyinstruktor, som ud overatviseen, hvordan 
man skal flyve, ogsa kommer med kommen- 
tarer nar man flyver mindre godt (styrter 
ned!). Traeningen bestar i et kursus pa seks 
dage, hvor man gar fra de helt simple 
manovrer som start, landing ogjaevn flyvning 
til avancerede ting som loops, rulninger, 8- 
taller og flere specielle stunt-manovrer. Ind- 
laeringen foregar ved af man ser Chuck 
Yeager udforeovelsen, mens man skal folge 
hans bevaegeiser af gashandtag, kontrol- 
pind osv. Det viser sig, at det ikke er helt let 
at folge nojagtigt efter hans bevaegelser, 
men hvis man nojes med at se pa, hvordan 
selve flyet opforer sig, kan man uden st0rre 



problernergoreovelsen efter pa egen hand. 
Generelt fungerer flyvetraeningen fint, og 
man laerer let de forskellige manovrer. 
En virkelig laekker detalje ved simulationen 
er, at man kan se sit fly udefra, fra naesten 
alle taenkelige vinkier. Der er endda mu- 
lighed for at "kameraet" panorerer fra den 
ene synsvinkel til den anden - det giver en 
hel filmisk effekt. Der er dog ikke, som i f.eks. 
Flight Simulator 3.0, mulighed for at dele 
skaermen op i vinduer med forskellige syns- 
vinkler - men med de hurtige skift af syns- 
vinkel savnes det naesten aldrig. Selvf0lgelig 
kan man n0jes med at se pa den "rigtige" 
made, nemlig ud gennem cockpittets vin- 
due. Her har man et saet instrumenter, som 
giver en alle de n0dvendige oplysninger. 
Panelet nar ikke Flight Simulator's h0je stan- 
dard - men det er heller ikke n0dvendigt. In- 
strumentpanelerne er naturligvis forskellige, 
alt efter flytype. 0nsker man ikke at have 
udsynet hasmmet af de mange instrumenter 
og knapper, kan man fint flyve med sit HUD 
- Head Up Display, alene. Eller sla alle f lyve- 
informationer fra. Det giver en savel friere 
som flottere oplevelse af at flyve. Vil man 
bruge de to hojeste EGA opl0sninger, har 




PC - En North American Mustang p& vej ind 
i en vidtstrakt bjergkloft - her far man 
virkelig sved pi panden! 

man faktisk ikke anden mulighed end at 
bruge HUD, idet EOA ikke har designet et 
cockpit i disse grafikmodes. 
Derersom sagt hele 18flyatvaelge imellem. 
Programmoren Ned Lerner har virkelig lagt 
sig i selen for at gore de mange fly forskel- 
lige - eller ogsa er det Chuck Yeager, som 
har skubbet til. I hvertfald er det en fryd for 
0jet at kunne se sa mange forskellige flytyper, 
udfort med sa mange detaljer, bevaege sig 
hen over skaermen - alle med forskellige 
egenskaber. I jetflyene skal man passe pa 
for hoje hastigheder, bade pa grund af G- 
kraefter (hvilket kan give "red"- eller "black- 
out"), men ogsa fordi fly- konstruktionerne 
simpelthen ikke holder! Jeg ved ikke hvor 
mange gange, jeg har set beskeden "wings 
buckling", lige for min SR-71 "blackbird" 
styrter i jorden... Grafikken er i de bedste 
oplosninger virkelig nydelig. Lufthavnen har 



masser af detaljer, flyene ligner det, de er, og 
bjerge, broer og vandlob ser flotte.ud. Man 
kan flyve om natten, vaelge at se stjernekon- 
stellationer og meget andet. Man bevaeger 
sig i en verden pa ca. 65.000 kvadratkilome- 
ter - her er ingen behov for scenery disks! 
Den flotte grafik indvirkerdog pa afviklingen 
af programmet - det gar simpelthen lang- 
sommere, jo flere detaljer, der er med. Og 
processoren spiller ogsa ind - der er virkelig 
forskel pa 8088 og 80286. AT'eren giver en 
mere realistisk oplevelse af flyets 
bevaegelser. Bemaerk at karakteren for game- 
play er givet ud fra egenskaberne pa en AT. 
Lyden er i ovrigt rimelig god efter PC-stan- 
dard, uden dog at rumme muligheder for 
ekstra lydudstyr. Hvis man ikke onsker lyd 
hele tiden, kan man enten have begraenset 
lyd eller sla den helt fra. Advanced Flight 
Trainer har ikke kun en traeningssektion. 
Man kan flyve forhindrings- eller kapl0b. 
Man kan flyve formationsflyvning med bl.a. 
Blue Angels elfer Red Arrows. Designe sine 
helt egne formations-f lyvninger. Og man kan 
naturligvis flyve helt pa egen hand. Hver 
gang man har flojet, har man mulighed for at 
fa hele flyvningen gentaget. Og her kan man 
selvfolgelig vaelge alle mulige andre synsvin- 
kler, end de man brugte under selve flyvnin- 
gen. Der er mange, rigtig mange, muligheder 
i Advanced Flight Trainer. Manualen er af en 
paen st0rrelse, med et afsnit om testflyvning, 
man selv kan ga ud fra, og et teknisk afsnit 
om aerodynamik og et flys opbygning. Sty- 
ring kan forega via forskellige kombinationer 
af mus og joystick, eller med tastatur. Det 
letteste og mest praecise er i reglen tas- 
taturet, idet man her kan lave sma justerin- 
ger - mens det mest realistiske naturligvis er 
joysticket - hvor man ogsa har mulighed for 
at bruge to styk. De eneste punkter man 
kunne kritisere ved spillet, er manglen pa 
cockpits i hojere optesninger samt aegte 
VGA grafik. Men altsammen ting, som godt 
kan undvaeres. Det eneste, jeg virkelig 
savnede nar jeg sad i en F-16, var mulighe- 
den for at vaelge et missil og sa ellers ga |0S 
pa et eller andet fjendtlig mal. Sa god er 
simulationen! Christian Bason 



PC Disk, dansk pris ikke 
kendt 

Chuck Yeager's Advanced Flight Trainer er en 
meget spaendende simulation, som s setter nye 
normerfor, hvor meget s^dan etspil kan rumme. 
Man lober ikke tor for muligheder i meget lang 
tid. Og s&fcir simulationen en speciel atmosfaere 
(ha ha) af Chuck Yeager's "tilstedevaarelse" 



Grafik 
Lyd 

Gameplay 
OVERALL 
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MUDDER I LANGE BANER 



SUPER SCRAMBLE 
SIMULATOR 

GREMLIN 

Dette spil er lige noget for dig, der ikke kan fa 
din naerige mor elier far til at investere i en 
off-roader. Du starter nemlig bare din 64'er 
med et ordentiig dron, og kort efter er du i 
gang med at kore Super Scramble i hojeste 
gear. 

Super Scramble bestar af en lang raskke 
forskellige baner (her har vi hele 1 5 forskel- 
lige), der hver isaer har lidt modbydeligheder 
at diske op med. 

Du har bakker med 50% fald og ditto med 
50% stigning. Du bliver haeldt ud i vandteb, 
biler og lastbiler og meget meget mere. For 
dig gaelder det om at holde tungen lige i 
munden, og gennemfore hver enkelt bane 
pa kortest mulig tid. 




Dette var jo nok ikke sa svaert hvis man var 
alene om det, og det har Gremlin sa taget 
hojde for. Man kan nemlig spille helt op til 6 
forskellige spillere, sa her er ogsa noget for 
dine kammerater. 

Ud over at det hele skal gores sa hurtigt som 
overhovedet muligt, skal du samtidig holde 
styr pa din acceleration, bremser og gear- 
skift, sa det hele gar op i en hojere enhed, og 
det er ikke en kunnen der kommer helt af sig 
selv. 

Spillet styres med joystick, og du har bade 
mulighed for at bremse, accelerere, dreje til 
hojre, dreje til venstre, iofte forreste hjul, 
lofte bageste hjul (hvordan man sa baerer 
sig ad meddetivirkeligheden), skifte etgear 
op, og skifte et gear ned - alt sammen pa en 
enkelt pind. 

Det er disse remedier du skal bruge i Super 
Scramble, og de skulle gerne resultere i 
bedste tid over hele linien. 
Nederst pa din skaerm har du dit kontrol- 
panel. Her kan du, som det vigtigste, se din 
tid samt hvor hvor lang tid du har til radighed 
endnu. Ud over stopur har du et speedome- 
ter, en gear-indikator (du har kun tre gear at 
skifte imellem) samt en omdrejningstaeller. 
Laengst ude til hojre kan du se hvor mange 
point du har scoret. 

Efter at du harforsogtdig et kvarterstid, skal 
det samaend ogsa nok lykkes dig at komme 
op over de forste par bakker. 



Efterhanden som du bliver bedre, kan du sa 
sandelig ogsa gennemfore banerne, og sa 
gar det hele slag i slag. 
I starten bliver du bedt om at vaelge en af tre 
baner der gar ind under kategorien EASY 
(nem), og hver gang du har gennemfort en 
bane bliver der en bane mindre at vaelge 
imellem. 

Alt i alt kan Super Scramble Simulation godt 
anbefales til en masse underholdning for dig 
og alle dine venner et stykke tid frem. God 
fornojelse. 
heba 

COMMODORE 64 kr.179,- 

Grafikken i Super Scramble Simulation er 
ganske udmaerket, og der er nogle paene 
animationer. Eksempelvis erdet lykkedes 
Gremlin atfange detaljen med, at koreren 
lofter foden fra jorden nar der startes. 
Lyden er den saedvanlige 64'er lyd, som 
vi kender sa godt fra Gremlin. 



Grafik: 


60% 


Lyd: 


55% 


Gameplay: 


55% 


Overall: 


65% 





ANDRE VERSIONER 



Andre 8-bit versioner kommer snart. Der 
kommer muligvis ogsa Amiga og Atari ST 
versioner. Det er dog langt fra sikkert. 




ZERO GAMEPLAY S 




Softwarehuset EAS, der blandt andet har 
lavet S.T.A.G. til Amiga som vi anmelder 
andetsteds her i dit favorit-spilleblad, har 
barslet med endnu et to-spiller spil til C64. 
Spillet hedder Zero Gravity, og er det f0rste 
spil jeg har set, der leveres uden manual. 
Det kan betyde to ting, at man leverer et spil 
uden manual. Enten er det sa nemt at ga til, 
atyderligere beskrivelseerun0dvendig,eller 
ogsa er der sa lidt indhold i det, at man har 
skonnet, at det ikke var vaard at beskrive. 
Desvaerre ma vi jo nok konstatere at Zero 
Gravity falder ind under den sidstnaevnte 
kategori. 

Rent faktisk minder dette spil om noget man 
kunne finde pa et Bulletin Board under PD- 
spil. Hvis det var tilfaeldet kunne man dog 
nemt undga at det skulle ligge og fylde pa 



ens diskette, idet man kan se hvor mange 
gange det har vaeret downloaded og springe 
det over. 

Spillet eret "lav mal i din modspillershalvdel" 
- spil, med inspiration fra de tidlige tv-spil 
dage, hvor hver spiller har et bat at forsvare 



COMMODORE 64 Band kr. 179,- 

Disk kr. 269,- 

Grafikken er saerdeles tynd, og det er ret 
svaert at holde styr pa perspektivet i dette 
spil. Lyden har de virkelig gjort noget ud 
af, ja det er naesten en helt lille pop- 
melodi. 

Man kunne dog onske at de havde gjort 
noget mere ud af selve spillet, og sparet 
pa lyden. 



Grafik: 
Lyd: 

Gameplay: 
Overall: 





sig med. Skaermen er delt op i to halvdele 

hvoraf deneneerdin, ogden andenerdin 

modspillers. Smart hva? 

EAS har stort set sparet pa det hele - folg 

deres ide, og spar pengene pa Zero 

Gravity. 

heba 



ANDRE VERSIONER: 

Tro det eller lad vaere, sa har EAS 
(Elendigt Andenrangs Software) beslut- 
tet sig til at lave den samme gang mog til 
bade Atari ST, Amiga samt PC. 
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SLATNE CIRKUS 
STRABADSER 



CIRKUS ATTRACTIONS 
GOLDEN 



I et udbrud af kreativ nytaenkning, til forskel 
f ra aile de gasngse olympiadespil, har Golden 
Goblins fra Tyskland fundet pa at lave et 
cirkus-spil kaldet Cirkus Attractions. Dette 
spil indeholder 5 forskellige events, du kan 
hygge dig med. 

Forste event giver dig mulighed for at traene 
trampolinspring, Ved at trykke fireknappen 
ned, samtidig med at du trykker joysticket 
frem og tiibage, vil du begynde at hoppe i 
trampolinen. 

Desvaarre er publikum ikke sa nemme at 
begejstre, og det gar da slet ikke bare at sta 
og hoppe op og ned. Af samme arsag er der 
lavet en raekke variations-muligheder, som 
du kan muntre dig selv og dine omgivelser 
med. 

Det er da ogsa disse variationer, der gor 
denne event svaer og som gor, at det tager 
lang tid, for man kan sige, at nu er man god 
nok. 

Publikums opmaerksomhed pa dig bliver 
indikeret af en lille farve-indikator i bunden af 
skaermen, og eventet slutter, nar indikatoren 
er i bund. 

Naeste event er balancering pa reb. Her skal 
du med joysticket styre pa den vaevre lille 
linedanserindes balance. Hvis hun vimrer 
med hojre arm, skal du trykke joysticket til 
hojre og vice versa. Akkurat som i trampolin- 
spring skal publikum underholdes, og du skal 
have sa mange point som overhovedet mu- 
ligt. 

Her kan du bruge kneb som handstand pa 
rebet og forskellige spark og saltomortaler. 
Jonglering med kugler skal der ogsa til. Til 
dette event har du en assisten til at give dig 
kuglerne. Tryk pa fireknappen og du far den 
forste kugle. Den skal sendes videre hen til 
hojre hand ved at presse joysticket mod 
hojre. Efterhanden som du beder omen flere 
kugler, kan du ogsa faet parstykkertilfoden, 
og nar dette heller ikke er godt nok mere far 
du sikkert noget andet at jonglere med... 
Knivkastning er en meget farefuld og praeci- 
sionskraevende sport. Sikkerheden bliver der 
dog set stort pa i Knife Throwing. 
Rammer du din assistent, der droner rundt 
pa en drejeskive, far du bare at vide at du er 
en idiot, Hvis du pr0ver at ramme nogle af de 
andre mennesker i teltet, sker der heller ikke 
det store. 

Vaerst af alt er, at du ikke engang far point for 




AMIGA -Hoppe Hoppe. 

at aflive din assistent. Her skal du bare sigte 
mod drejeskiven, trykke pa "skyd" for at fa 
kniven i handen og slippe fasten for at kaste 
den. Helt usandsynligt kedeligt. 
Sidst, men ikke mindst, skal du styre et par 
klovner pa vipper. I den ene side af manegen 
er der to klovner, der sender hinanden i 
vejret, og i den anden side af manegen star 
du klar til at modtage dem, og sende dem 
videre tiibage igen. 

Du har mulighed for at styre hvor pa vippen 
du selv star, og hvor pa vippen den 
modtagende klovn skal sta, nar "kanon- 
kuglen" vender tiibage igen . Samtidig kan du 
ogsa styre om der skal hoppes hojt, om der 
skal flyves lavt. 

Denne event er stort set lige sa kedelig som 
alle de andre. Det kan godt vaere, at en stor 
del af et cirkus' storste attraktioner er re- 
praesenteret her i spillet, men det man mest 
af alt henledes til at taenke pa under spillet er 
en god stor varm seng. Spillet har nafurligvis 
en traenings-mode, hvor du kan prove alle 
de forskellige events, og prove at blive god 
til dem (hvilket ikke kan tage saerlig lang tid). 
Herefter kan du ga i gang med det store 
samlede repetoire, der bringer dig gennem 
en samlet omgang events, for at slutte af 
med en finurligt udregnet point-masse. 
"Godt forsogt" er nok den mest rammende 
betegnelse for Cirkus Attractions. Spillet 
havde nok vaeret mere sjovt, hvis det havde 
vaeret gratis. Du kan altsa sagtens finde 
bedre ting at bruge dine penge pa end Ci- 
rkus Attractions. 



Hvis du nu sidder og ryster pa hovedet, og pa 
trods af denne advarsel SERI0ST overvejer 
hvad du skal bruge dine penge til, kan du 
altid skrive efter min adresse pa redaktionen , 
sa skal du fa mit gironummer. 
heba 



COMMODORE 64 

Band: kr. 179,- Disk: 269,- 

Grafikken i alle events er fuidstaendig 
talentlos. Animationerne i figurerne er dog 
ganske sjove, og kompenserer lidt for det 
overordnede grafik-niveau. Hvad lyden 
angar, starter spillet med en lille cirkus- 
melodl der da er OK at lytte til mens spillet 
starter op, hvorefter vi vist roligt kan 
konkludere at lyd-manden er lullet i sovn af 
sin egen intro. 



Grafik 
Lyd 

Gameplay 
Overall 



25% 
25% 
55% 
35% 



ANDRE VERSIONER: 

Cirkus-interesserede med Atari ST og 
Amiga far snart muligheden for at opieve 
denne ultimative kedsomhed! 
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C64 -Med Firebird i rummet. 

Strategispil i rummet... 

0v - Den har vi h0rt, jeg skal tisse, en 

tiger 

Men du har ikke provet strategispil, far du 
har pr0vet Star Trek fra Firebird. Ikke 
nodvendigvis fordi det behover at vaere 
hylendegrinagtigt eller sindssygtsvaert, men 
fordi det er sa spraengfyldt af emner og ting 
der skal unders0ges. 

Vi skal et godt stykke vaek fra dagens Dan- 
mark, og et smut ud i fremtiden. Her har 
kommandostaben i stjernefladen nemlig 
erklaeret Sagittarius Arm for lukket land. 
Grunden til denne isolering har hidtil vaeret 
tophemmelig. De sidste tyve maneders tid 
har 20 af stjernefladens skibe vaeret inde i 
denne zone og alle 20 skibe er forsvundet, et 
efter et, og det formodes at de har vendt 
deres troskab mod Klingon Emperiet. 
En lang raekke af disse stjerneskibe kom 
oprindeligt ind i omradet under kommando af 
Stjernefladen, for at undersoge hvad der var 
blevet af de tidligere forsvundne skibe... 
Den eneste information vi har om skibene er 
den sidst opgivne position, for al kommu- 
nikation opfwte. Alle skibene befinder sig 
dog i en galakse hvor stjernen Dakiak er 
centrum. 

Dakiak udvider sig med lysets hast, og 
kommertil at omsiutte os alle indenfor meget 
kort tid, hvis vi ikke gor noget ved det. Din 
mission er nu at nuppe et rumskib og gore 
noget ved det, og det har du et mandskab, 
der skal hjaelpe dig med. 
Nar spillet starter, kan du se lige ind i kon- 
trolrummet i rumskibet, og uden om dette 
vindue har du 7 ikoner, der hver isaer fore- 
stiller dit mandskab. 

Du har Kirk, der star for load, save, antal 
fjender odelagt og hvor megen tid I har brugt. 
Han giver dig altsa mulighed for at lagre et 
spil pa det sted du er naet til, sa du pa et 
senere tidspunkt kan hente det frem igen for 
at spille videre. 

Herudover har du kontrol over tiden. Tiden 



er den eneste faktor du har irnod dig, og leeg 
maerke til, hvor hurtigt tiden gar, hvis du 
flyver mellem solsystemer. Det gor den, 
fordi det normalt ville tage dig uendelig lang 
tid at na fra et sted til et andet. 
Alt i alt har du fern ar til din mission, ellers... 
Spock har med solar-systemet at gore. Han 
ved alt om de forskellige planettyper og vil 
fortaelle dig om dem, nar du har valgt den 
planet der skal flyves til. Ud over facts om 
planeten, kan han ogsa give dig en status pa 
fjender samt status over jeres rumskib En- 
terprise's tilstand. 

Nar du skal have kontrol over navigationen, 
skal du klikke pa Sulu's ikon. Han tager sig 
af interstellare og interplanetare bevaegelser 
og navigation. 

Sulu har en raekke andre skaerme end den 
her naevnte. Der er The Starglobe, hvor du 
kan knappe kursen til en fjern planet ind, 
Solar System skaermen skal bruges, hvis du 
vil besoge de forskellige planeter i det 
pagaeldende sol-system og The Drive Con- 
trol aktiverer motorerne, nar du er klar til at 
rejse. 

Scotty tager sig af Warp og impuls-status, 
Chekov handterer vaben, tracking og mal- 
indstilling, McCoy sorger for vores sund- 
heds-status og Uhura klarer kommunika- 
tionen. 




C64 -Spok moder 64'eren. 

Det er ganske nemt at vaelge de forskellige 
folkog deres funktioner. Det sker bare ved at 
klikke en eller flere gange pa den enkelte 
persons ikon. 

Dette system kaldes for Multivision kontrol, 
og det giver dig pa en f leksibel og Amiga-like 
made mulighed for at vaelge og overvage de 
mange forskellige funktioner med en mus 
eller et joystick. 

Nar planeten der skal udf orskes er valgt, kan 
du ga i gang med anden fase af spillet, 
udforskningen. 

Her skal du forst og fremmest bruge The 
Transporter. Flyt Kirks skaerm til det store 
display, og klik pa transporter vinduet. Dette 



bevirker at du kommer til Transporter 
rummet, og at du pa denne made kan 
samle de personer, du skal have med en 
tur i det "grumsede". 
Hvis du skulle vaere sa heldig at finde 
noget pa din rejse i det ukendte, kan du 
bruge skibets lagre til dette. Lageret er 
tilgaengeligttil enhvertid via Kirks skaerm. 
Nar spillet starter er lageret tomt, men du 
kan beame ting op i det, hvis du finder 
noget af vaerdi pa rejsen. 
Nar dit mandskab skal have udstyr, skal 
det tages fra lageret og beames ned, 
akkurat pa samme made som I selv blev 
beamet ned. 

Nu er I klar til at udforske den forste af en 
lang raekke planeter, tryk pa nogle knap- 
per, vaelg et par planeter og se sa at 
komme derudaf pa rumeventyr. 
Se om du kan l0se gaden om de mange 
forsvunde rumskibe i et haesblaesende 
kaplob med tiden. Star Trek er helt klart 
vaerd at eje nar der er tale om stjerne- 
eventyr med indhold. 
heba 



COMMODORE 64 kr. 179,- 

Band 269,- Disk 

Grafikken er ganske detaljeret men ikke 
noget specielt. Det er da ogsa maengden 
af detaljer man ska! se naermere pa, og i 
et strategi-spil g0r det ikke noget at 
grafikken ikke er sa flot hvis action- 
maengden bare er pa plads. Hvilket den 
helt klart er i Star Trek. Lyden er bestemt 
en mangelfuld affaere, og desvaerre ikke 
noget at rabe hurra for. 



Grafik 
Lyd 

Gameplay 
Overall 




ANDRE VERSIONER: 

Atari ST versionen har vaeret ude i lang 
tid. Amiga samt PC ejere kan godt 
begynde at glaede sig : Star Trek er pa vej ! 
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LP eller 
MC 

for KUN 



39 



75 

pr. stk. 



CD'er 
for KUN 
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Pladeringen 

-hele Danmarks musikklub! 



► Som nyt medlem starter du med frit at 
vselge 2 indspilninger for kun 39,75 pr. 
stk. (CD 69,75) 

► Du far "Din Musik" gratis tilsendt i 6 
maneder, eller sa laenge du er medlem. 

► Du bestemmer selv hvad, og hvornar 
du vil kobe. 

► Hver m&ned kan du vaalge kvalitetsmu- 
sik til fordelagtige priser. 

► Den musik, du vaelger i Pladeringen, er 
praecis den samme som i butikkerne. 

► Specielle klubindspilninger, som kun 
kan kobes gennem Pladeringen. 



GARANTI 



* Samme gode kvalitef som i butikkerne 

* Saerindspilninger som kun fas i Pladeringen 

* Medlemskoncerter med populaere stjerner 

* 10 dages fuld retutret - ingen risiko 



$0^ 



Du far med- 
lemsbladet 
Din Musik 
tilsendt 
GRATIS 



DIN 1 

MUSIK 


l 




I f 



INTRODUKTIONSTILBUD 
V/ELG 2 TIL HALV PRIS 39 7 ^ 



stk. 
CD 69,75 



J A tak! Send mig disse 2 ind- 
spilninger til HALV PRIS 



LP MC CD LP MC CD 
(Sartkryds) □□□□□□ 

Jeg bliver saledes medlem af Pladeringen. Jeg kan frit returnere tilbudet inden 
10 dage, hvis jeg ikke 0nsker medlemsskab. Jeg er fyldt 18 ar og beh0ver 
udover denne ferste bestilling kun yderligere at kobe en vare til klubpris hvert 
arfor at forblive medlem, hvorefterjeg narsom heist kan udmeldemig skriftligt 
. Hver maned far jeg tilbudt en rsekke nyheder til klubpris (LP/MC ca. kr. 79,50 
- CD ca. kr. 1 39,50). Desuden far jeg bladet Din Musik (Musikkens Mestre, hvis 
klassisk linie) vederlagsfrit tilsendt hver maned i mindst 6 maneder - eller sa 
laenge jeg er medlem. Manedens udvalgte tilbud far jeg automatisk tilsendt, 
hvis jeg ikke giver anden besked pa det medfolgende bestillingskort. 
Forsendelsesomkostningerforplader/band/CDerp.t. kun 19,75 kr. pr. bestil- 
ling - uanset antallet. Det betaler sig altsa at bestille flere pa en gang! 

Jeg kan frit kebe inden for alle musiklinier, men jeg 
interesserer mig mest for. (Sset kun X i en rude): 



Plade 

Band 

CD 



Underh. Rock Klassisk Jazz 

□ 1 J3 Q1 J 4 

□ 2 Q4 Q2 
□7 Q8 Q3 



Der ma paregnes 
op til 3 ugers 
leveringstid 



SKRIV VENLIGST PA MASKINE ELLER MED BLOKBOGSTAVER! 





l\] avn: Kun et medlemsskab pr, husstand 


Fsdselsar. 




Adresse: 




Postnr.: 

I I I I 


By: 


Tlf. nr 




( underskrift) ( Hvis under 18 ar veerges underskrift ) 
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KONSOLLERNE 




Af Kenneth Bernholm 

Rescue Missbn 

Denne gang skal du til en for- 
andring skyde alle de f jendtlige 
soldater, for af beskytte dig selv 
og din trolje. Hvis du synes at 
det lyder bekendt, sd bor du 
alligevel laese anmeldelsen ... 
af det muligvis sjoveste skyde- 
spil pa Segaen, 

Det helt specielle ved dette spil er at man 
skal bruge sin lyspistol til skydningen, og det 
gor, som Sega-ejere nok ved, et spiltemme- 
ligt meget sjovere, hvis det er ordentligt 
udfort. Det kan man kun sige, om Rescue 
Mission, hvor man i al sin enkelthed skal 
skyde alle fjendtlige soldater ned, som even- 
tuelt kunne taenke sig at genere ens lilfe figur 
pa togvognen. Det endelige mal med spillet, 
er at fa bragt forstehjaelp ud til sine nod- 
stedte kammerater, der sidder bag fjendens 
linier og ikke kan flygte, for de har faet 




laegehjselp. Det gores pa den made, at du 
tromler afsted pa en lille trolje i forskellige 
landskaber, hvor det svaermer med fjender. 
Selve grafikken er nydeligt udfort, og kan 
nok ikke gores mere meget flottere pa en 
Sega, og selvom figurerne ikke er ret store, 
er der alligevel en meget udmeerket lyspi- 
stol-styring der gor, at man kan ramme rime- 
ligt praecist, selv pa lang afstand. Ud over 
forskellige fjender, skal du ogsa huske at 
skyde landminer pa sporene, missiler, 
bomber i balloner og andre lede ting. Pa hver 



bane moder du et vist antal kontrolposter, 
hvor du kan fa noget mere medicin med. 
Musikken i spillet er rimelig, uden at flytte de 
helt store klodser, men med de nydelige 
lydeffekter kan man ihvertfald sagtens holde 
ud at hore pa det. 

GP BED0MMER... 

Alt i alt ma vi konkludere, at Rescue Mission 
er et af de sjovere Sega spil, men som jo 
altsa kraever at man er i besiddelse af et stk. 
lyspistol fra samme firma. Gar man og overv- 
ejer at udvide sin spilsamling, bor man nu 
lige smutte ned til forhandleren og prove 
Rescue Mission. 



Grafik 80% 

Lyd 60% 

Gameplay 80% 

Overall 70% 



Zillion II 

Sidelaens scrollende spil har 
altid vaeret utroligt underhol- 
dende, hvis de vel at maerke var 
ordentligt lavet. Zillion II - The 
Tri Formation horer til genren, 
men er det egentlig vaerd at 
spilde tid pa ? 

Igen er det lykkedes Sega at udgive et spil, 
hvor bagsideforklaringen absolut ikke naevner 
et ord om hvad spillet egentlig gar ud pa. 
Norsa Imperiet ertilbage og Baron Ricks har 
opstillet galaksens storste faelde ... til aere for 
dig ! Hvad dersa mere sker, kan du kun finde 
ud af ved at prove spillet, sa det gjorde vi. 
Man bevaeger sig som saedvanligt sidelaens 
fra venstre mod hojre, enten pa motorcykel 
eller pa gaben. Spiller man med Sega's eget 
controlpad, vil man hurtigt blive irriteret over 
at skyde og hoppeknappen er blevet byttet 
om, hvilket gar kan vaere ret frustrerende nar 



man nu er vant til den omvendte opstiliing. 
Saerderselvfolgeligogsaen masse fjender, 
som pa den ene eller den anden made 
onsker at udrydde dig og din megazapper, 
men det generer vel efterhanden ikke en 
garvet spillefreak, selvom de alligevel godt 
kan fa bugt med dig i spillets lob. 




Grafikken er ogsa denne gang rimelig paen, 
men kan alligevel ikke fa nogen speciel 
haeders- bevisning, nar man snakker Sega- 
spil i al almindelighed. Lydsiden skal der 
heller ikke rabes for hojt om, da den ligger 



pa standard niveau, og det er faktisk svaert 
at bedomme, om det er godt eiier darligt, da 
man alligevel har skruet ned for fjernsynet. 
Endelig kan spilbarheden noktraekke lidt op 
igen, da selve feelingen med din figur, er 
rimelig god og overvejende nem at vaenne 
sig til, nar man altsa bruger et joystick, der 
har knapperne vendt rigtigt. 

ALT I ALT 

Zillion II kan nok godt spilles i adskillige timer 
for man gennemforer det, men sporgsmalet 
er, om man ikke burde holde ojnene abne 
efter noget mere interessant, daderdesvaerre 
ikke er den helt store nytaenkning eller ide i 
spillet. Der skal ikke uddeles Ejnar, men 
Sega burde nu stramme reglerne for hvad de 
tillader at blive udgivet. 



Grafik 55% 

Lyd 50% 

Gameplay 50% 

Overall 50% 



38 GAMES PREVIEW 




Super Mario 
Bros 

Det er ikke altid void, der fanger 
spillernes interesse mest, 
hvilket ogsa ma siges at vaere 
bevist med superseellerten 
Super Mario Bros. Her er tale 
om et spil, som selv mormor 
kan ga ud og kobe til sin nevo, 
uden at komme i klemme hos 
hverken saedelighedspoliti eller 
foraeldre. 



R.C. Pro Am 

Lige siden spillekonsollernes 
barndom har det vaeret sjovt at 
kore bil. Nintendo er kommet 
med sit bud pa et rigtig skaegt 
bilspil, og det er altsa lykkedes 
rimeligt godt. Traed speederen 
i bund og skynd dig at laese vid- 
ere — j 

For en gangs skyld er der ikke tale om et 
almindeligt 3D bilspil, der ellers efterhanden 
ma betegnes som prototypen pa de bedste 
bilspil. Denne gang taler vi om en helt anden 
slags 3D spil, hvor banen ses skrat ovenfra 
og bilen ses pa samme afstand. 
Der er ikke nogen hojere mission, sasom at 
redde jorden fra en naturkatastrofe eller 
banke en ond mand for han klipper finish- 
snoren over. Det hele er faktisk sa banalt, at 
du bare skal komme forst afsted og f0rst i 
mal, hvilket da ikke skulle vaere sa svaert hvis 
man bare har en Nile smule joystickerfaring. 
Nu skal man som bekendt aldrig sige aldrig, 
og det er faktisk ikke det nemmeste i verden 
at kore denne bil, som pudsigt nok ikke er en 



Nar man saetter cartridgen i maskinen er 
man forberedt pa, atdetbliversiddendeder 
resten af ens Nintendo's levetid. Der er 
nemfig bade en masse japanere, og folk fra 
andre lande, der er rorende enige om at 
Super Mario Bros bare er det eneste spil der 
overhovedet er vaerd at taenke pa. 
Det er nu ikke helt sandt, men indrommet ... 
det er msegtig fornojeligt. Det er egentlig 
ikke fordi s derliggersamegenopfindsonrihecl 
i selve gameplayet, men det der findes, er til 
gengaeld godt. 

Du er en Nile italiensk gut, der iober mod 
hojre pa en scrollende skaerm. Pa din rejse 
moderdu adskillige forhindringer og fjender, 
samt underjordiske huler og flagstaenger, 
der giver bonus. Et tydeligt kendetegn ved 
spillet er, at hele miljoet er opbygget pa en 
fantastisk hyggelig made, og alt hvad der 
kan krybe og ga af fjender er tegnet som 
hygsomme sma monstre, man (naesten) 
kunne fa lyst til at ga hen og klappe (hardt,- 
red!). Der skulle alt i alt vaere 32 forskellige 
baner, der selvfolgelig bliver svaerere og 



Grafik 65% 

Lyd 70% 

Gameplay 95% 

Overall 85% 




svaerere i een uendelighed, men der findes 
altsa, til alles beroligelse, folk der har gen- 
nemfort Super Mario Bros. 

KONKLUSION 

Har du slidt alle dine gamle Nintendospil, er 
det helt sikkert kt du vil kunne finde mange 
timers underholdning i Super Mario Bros. 
Der er ingen tvivl om at Nintendo kan, nar de 
vil. 




Ferrari eller noget i den stil, men derimod den 
sjoveste lille ladvogn. 

Selve feelingen (kontrollen) over bilen kan 
maske nok i starten vaere lidt forvirrende, 
men efter nogle minutters spil, laerer man 
faktisk hurtigt at beherske den lille maskine. 
Ikke bare skal man holde sig inde 
pa banen, men ogsa fjender skal man heist 
undga, hvis man kan. 



GP S DOM 

Som ovenfor naevnt er selve spilideen altsa 
ikke den mest avancerede man har set til 
dato, men kan man lide sma sjove spil, hvor 
man virkelig har en chance for at gore sig 
bedre og bedre, kan man ikke ga helt gait i 
byen med R.C. Pro Am. Et minuspoint kunne 
sa maske vaere, at der ikke er meget varia- 
tion i at kore rundt i sma lastbiler hele tiden. 
Lyd og grafik er sa som sa, dvs. acceptabelt, 
dog uden at vaere forsidemateriale. 



Grafik 


55% 




Lyd 


60% 




Gameplay 


70% 




Overall 


65% 
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Pd de folgende sider viser vi mega-gode tips, 

tricks og snyderier til dine favoritprogrammer. 

Massevis af laesere sender os deres bedste 

snydetips (sig mig, laver I ikke andet???)- og 

det siger vi jer alle tak for. 

Husk, hvis DU har en god snyderutine - eller 

har lost et spil - sidder der ca. 1 0.000 andre, der 

meget gerne vil laere af dine erfaringer. S& skriv 

ind, og lad os alle deltage i festen. 

NEN - og det er vigtigt - vi gider "alsd" ikke have 

tips og tricks om dette eller hint pirat-crackede 



program. Det er simpelt hen bare for let, ndr 
andre allerede har foretaget arbejdet med at 
lave uendelige liv eller tonsvis af krudt og 
kugler. 

Bare for at vaere lidt anderledes (nu har vi jo 
fdet en konkurrent), indleder vi med en 
anmeldelse af en af de allerseneste nyheder - 
direkte, ureleased action fra Ye Olde World 
Outside: "Hawkeye" eller pd dansk "Hogens 
0je'\ 

HEY,HEY 3 HEY - BE CAREFULL OUT THERE... 



H0GENS 0JE 



Thalamus 
Hawkeye 



Thalamus er nok et 
navn der der lyder 
velkendt i de flestes 
orer, men pa Ami- 
ga'en har de nu aldrig 
rigtig haft succes. Til 
trods for deres 64- 
hits lader det sta- 
digvaek ikke til at der 
sker noget, men hvad 
sd med denne nyeste 
udgivelse ? 



Det forste man laegger maerke til 
nar Hawkeye startes, er den 
tilsyneladende flotte overflade. 
Nydeligt opstartsbillede, paen 
introduktion og iorefaldende 
musik. P& dette stadie er der 
maske nogle der allerede vil 
begynde at finde pengepungen 
frem, men t0v en kende. Nar 
spillet startes fortsaetter den 
paene stemning, selvom 
grafikstandarden synker lidt. Nar 
man bevaeger joysticket lober 
ens rimeligt antmerede mand 
ogsa hen af en 2-lags scrollende 
bane. Nu kornmerdersafjender 



ind i billedet, som absolut ikke 
ser ud til at hore til i dette spil. 
Jeg ved ikke hvorfor Thalamus 
kun har fundet det nodvendigt 
med 4-5 forskellige sma og 
grimme fjender pa hver level, 
men kedeligt er det ihvertfald. 
Kedeligt er llge praecis nogle- 
ordet i dette spil, for ikke engang 
nar man skyder med et af sine 4 
vaben, sker der noget saerligt. 
Sm& og utydelige skud, der ikke 
affoderflotteeksplosionerblandt 
fjendens raekker, som endda skal 
have adskillige skud pa ferste 
bane. Selvebaggrundsgrafikken 
er ogsa som ovenfor naevnt dalet 
ned pa et meget uinspirerende 
niveau, hvilket sammen med 
figurerne g0r at skaermen bliver 
utrolig kedelig. 

Spaending ? 

Nu er det heldigvis sadan at et 
spil som Hawkeye stadig pa dette 
stadie vil kunne reddes hjem af 
et godt gameplay, men nej ... Pa 
selve spillearealet skal der fin- 
de® en raekke firkantede klod- 
ser, som giver dig adgang til 
naeste level. I toppenaf skaermen 
er der i hver side et billede af en 
falk, og nar du samler en klods 




op blinker den ene sa med 
ojnene, for at indikere i hvilken 
retning den naeste klods ligger. 
Ogsa klodserne er udf0rt med 
nogle deprimerende farver, og 
hvis man ikke bliver traet af det 
hele efter de ferste 10 klodser, 
s& bliver man det efter de 10 
naeste. Endnu en kaempefejl i 
gameplay'et er nemlig at der 
absolut ingen variation er i spillet. 

Too bad 

Efter at have spillet lidt pa 
Hawkeye kommer man meget 
hurtigt til den konklusion, at 
grafikken og specielt farveval- 
get gor spillet utroligt uinteres- 
sant. Gameplay er der som sagt 



heller ikke noget af, og spillet 
kan ikke engang reddes hjem 
som et arkadespil. Alt i alt ma 
man konkludere at Hawkeye er 
en simpel dodsejler. Om spillet 
har vaeret en succes pa 64'eren 
eller andre maskiner kan Amiga- 
ejere ikke tage sig af. Pa 1 6-bits 
fronten kraevervi nemlig lidt mere 
end middelmadige rnuskel- 
bundter med maerkelige mis- 
sioner. 

Kenneth Bernholm 
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POKE CORNER! 



^Aed disse pokes kan du snyde din vej ind i dine spil. Tipsene er 
til Commodore 64, men de kraever en reset. Desvaerre har 64'eren 
ngen reset-knap f ra naturens h&nd. Der findes masser at moduler 
handelen, som har reset-knap indbygget, men hvis du ikke gider 
bruge penge pa et modul, findes der ogsa en anden metode, som 
I .midlertid ikke er helt ufarlig: 
Hvis du tager et lille stykke ledning eller bojer en almindelig me- 
talclips, kan du resette 64'eren via ekspansions-porten. Hvis du 
vender computeren om, er det porten laengst til hojre, vi inter- 
<f>sserer os for (den ved siden af kassette-stikket). Inde i porten er 
der nogle linjer. N&r vi starter FRA VENSTRE (stadig med com- 
outerens bagside mod dig) er det den fo rste og den tredje linje, der 
,kal forbindes for at opna en reset. 

Hvis du ved et uheld kommer til at berore andre linjer med din clips, 
I <an du for£rsage de frygteligste ulykker (sasom kortslutning af 
romforsyningen og en nedsmeltet processor!), s£ det gaelder 
om ikke at ryste p& handen! Hvis du bruger denne metode, sker 
det altsS helt p& eget ansvar. 

Nar spillet er resettet, taster du dine pokes ind og skriver SYS- 
oden, som starter det hele igen - med aendringerne! 



CHUBBY GRISTLE 

POKE 3613,173 
SYS 2994 

SAVAGE 

POKE 32364,173 
eller 

POKE 24303,173 
POKE 24352,173 
POKE 24439,173 
POKE 24177,173 
SYS 20480 

PACMANIA 

POKE 28520,165 
SYS 14336 

VINDICATOR 

POKE 35921 ,44 
SYS 34480 

FIREFLY 

POKE 33175,234 
POKE 331 76,234 
POKE 33177,234 
SYS 4096 



R-TYPE 

10FOR 1=384 TO 412:READ 
A:POKE l,A:NEXT 
20SYS 384 
30 DATA 

32,86,245, 1 69, 1 44,1 41 , 1 1 0,8, 1 69 
40 DATA 

1 ,141 ,1 1 1 ,8,76,1 4,8,1 69,1 73,141 ,1 57,50 
50 DATA 

169,96,141,156,49,76,18,8 
HVIS DU IKKE VIL HAVE 
KOLLISIONSCHECK SKAL 
DU /ENDRE LINJE 50 TIL: 
50 DATA 

169,173,141,156,49,76,1,18,8 

MEGA APOCALYPSE 

POKE 32417,173 
POKE 32509,173 
SYS2262 



POPULOUS 

Vil du gerne kunne blaese og have mel i munden samtidig? - Sk 
hor her... Opbyg tilstraekkelig med "MANNA", sadan at du kan 
krone dig en Knight. Folg ham herefter rundt p& hans togt i 
fjendens land, og byg s& her store bjerge overalt, hvor han 
kommer frem (Han maltrakter befolkningen, mens du odelaegger 
byerne - det ma vaere det man med et finere ord kalder arbejdsfor- 
deling). P£ denne vis forhindres befolkningen i at sl£ sig ned og 
udvikle sig for et stykke tid. 



FLYING SHARK 

Selv om 0velse gor mester, ma dette spil nok anses for at vaere 
ef de spil, hvor det er fuldstaendige umulige at klare sig igennem 
med sine 3 sparsomme liv. - Men bare rolig, GP gor hermed noget 
ved problemet, og giver "HAJEN Nl LIV". 

- Dette gores pa folgende m&de - Lav forst sk stor en score, at 
du far den aerefulde opgave at skrive dig ind pa highscore listen. 
Her skriver du sa en af de fern naevnte koder ind, og ved 
indtastningen af det sidste bogstav, holdes '5' nede pa tal- 
tastaturet samtidig. AMIGA ST 

- Smil og vaer glad : RLH 

- Super skud : JGL JH 

- Evige liv : KDJ KDJ 

- UsSrlig : RAB HSC 

- Sort skaerm : HSC 



INT. KARATE PLUS, Amiga 

Vidste du, at der fandtes flere sode sma koder til dette spil? Nej 
vel - Men det gor der rent faktisk! Medens du h&rdnakket for soger 
at tilkaempe dig det sorte baelte. skulle du prove at skrive nogle af 
disse koder: 

FREZ PAC FISH BIRD PERI CONT ANBK EDHK 
GLZP SHAH STEW TOTO ANGL FOOK GPZP SIMR 
SUNL JUMP FUCK 

Og hvis du skriver GP#4 gar de alle tre hen og kober GP!!! - OK! 
I'm just kidding! 

Lad os lave lidt mere sjov med de gaeve gutter. Giv dem forst en 
mulighed for at ramme dig, Tryk s& pa space og derefter p& fire, 
og du er nu i stand til at give dem en endefuld de sent vil glemme. 



SWORD OF SODAN 

Og her er endelig noget guf til alle de af vore abonnenter, som har 
kobt dette forrygende arcade-spil til deres Amiga. Her er nemme- 
lig tale om aegte delikat krigsstuff guf - EVIGE LIV - 
Jo jo, nu kbner muligheden sig langt om laenge for at se den ret 
sa spaendende slutsekvens! Gor Sodan: 

- Skriv "SNYD" eller "RAD" p£ highscorelisten, eller 

- Sorg for at do p£ forste skaerm og vaelg herefter den anden 
person, 

Nu skulle der gerne stci et udr&bstegn (!) oppe ved LIFE. Vi ma 
dog papege, at der er enkelte versioner, hvor disse tip ikke 
virker. 

ROBOCOP 

Efter utallige opfordringer fra ivrige 64-ejere pa et trick, 
der kan bringe Murphy uskadt igennem den voldshaergede slag- 
mark, har vi endelig faet stovet af og fundet dette lille tip frem 
Tippet bestar i, at du pa 1 . level venter, indtil highscore 
begynder at blinke og s& skriver du "SUEDEHEAD" (u 
gaseojne!). 

Den naeste level vil nu loade ind uden videre, og her skrives pa 
samme made som for "DISAPPOINTED" og du er nu fremme ved 
den sidste level uden de helt store blodsudgydelser! 




CYBERNOID II 

Til dette sjove spil fra Hewson, har vi her en lille listning, 
der giver dig evige liv p& 64 versionen. Men ikke nok med det. Du 
kan endvidere selv bestemme, hvilke bane duo nsker at p&begynde 
din total-udryddelse af de onde magter, ved at aendre X i linie 1 
med 0-3 svarende til de forskellige levels - Smart ik? 

1 FOR A = 272 TO 31 6: READ B: POKE A,B: NEXT: POKE 31 0,X: 
SYS 272 

2 DATA 32,86,245,1 69,30,1 41 , 1 87,4, 1 69,1 ,1 41 ,1 88,4,96. 1 69,76 

3 DATA 141,24,2,169,48,141,25,2,169,1,141,26,2,76,0,2 

4 DATA 169,165,141,237,78,169,0,141,227,7,108,252,255 
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RAMBO 

Daviengangitidernesmorgenbragteetkorttil ovennaevnte spil, 
vil det nok ogs& vasre pa sin plads at bringe en Nile listning til 
64eren. s& man har den optimale chance for at komme igennem. 
Listningen giver dig uendelig energi p& level log 2. og gor dig 
usynlig pa level 3. - Go for it Sly! 

1 FOR A = 325 TO 414: READ B: C=C plus: POKE A,B: NEXT 
2IFC = 9312 THEN POKE 157,128: SYS 325 

3 PRINT "'DATA FEJL" 

4 DATA 32,86,245,169,32,141,84,3,169,91,141,85,3 

5 DATA 169,1,141,86,3,9672,77,80,72,169,107,141 

6 DATA 89,1,169,1,141 ,90.1 , 1 04, 1 73,32.208,96. 1 6£ 

7 DATA 128.141,135,15,169,1,141,136,15,32.143,1,169 

8 DATA 76,141,156,1,76,0,4,173,183,149,201,81,240 

9 DATA 8,169,173,141,91,31,76,75,16,169,96,141,234 

10 DATA 149,141,182,149,169,173,141,76,49,96,75,16 
Skriv sk "RUN" og load derefter spillet ind.... 



LEADERBOARD GOLF 

Et tip til dem fra Gammel Holte, der spiller galf ! ERIK THOMSEN 
fra BRABRAND, skriver at han er en glad Amiga ejer (Hvem er 
ikke det, n&r man har en Amiga?), og at han derfor har sendt os 
folgendetip: 

N&r du skal skyde dit andet skud, skal du altid korrigere retningen 
3 pixels til hojre. Gor du det, er du altid sikker pa, kuglen flyver i 
den helt rigtige retning. Nu det kun afstanden som skal afpasses. 



Ultima V 

Et spil af den storrelse kan nemt blive uoverskueligt at spille, sk 
derfor har vi i dette nummer - takket vaere Rene Clausen i 
Padborg - bragt nogle saerdeles effektive tips. 
Kodeordene til hulerne 

HULE WORD OF POWER 

Covetous Avidus 
Deceit Fallax 
Despise Vilis 
Destard Inopia 
Wrong Malum 
Hythloth Ignavus 
Shame Infama 
Doom Veramocor 
De forskellige mantraer er: 
KLOSTER MANTRA 
Humility Lum 
Spirituality Om 
Honor Summ 
Sacrifice Cah 
Justice Beh 
Valour Ra 
Compassion Mu 
Honesty Ahm 
Navnene pd de tre shadowlords er: 
ONDSKAB: NAVN: FLAMME: STED: 

Cowardice Nosfentor Courage Serpents Hold 

Falsehood Faulinei Truth The Lycaeum I 



Love 



Empath Abbey 



Hatred Astaroth 
Og sa lidt tips ... 

- Med skull-key kan man &bne magisk lukkede do re. Man kan 
kobe dem af Kristi i Serpent's Hole, og de kan findes i en traestub 
i Minoc. 

- Hvis man vil undg& at lobe tor for mad, kan man bare g& ind i en 
by hvor der er mange marker og tage alle afgroderne. Nar man 
har gjort det, g£r man ud af byen. Derefter gar man endnu en gang 
ind i byen, og vupti! s£ er der igen masser af afgroder p£ 
markerne. 



Her er en trylleformular, der ikke st£r i manualen: 

First Circle: An Klem: Moss, Garlic Effekt: F&r sma ting til al 
forsvinde. 

Second Circle: In Xen Bet: Ash, Nightshade. Mandraken. Silk. 
Effekt: En fjende forvandles til en rotte. 
Der kommer flere tips til Ultima V i naeste nummer! 



Arkanoid II: The Revenge of Doh 

Hvis du indtaster ordene "Robocop" og "Peter" mens du spiller, 
starter du i den level du sluttede i sidst. 



BATMAN - part 2.. 

"Jamen BATMAN kortet bragte i jo i fornge nummer - dette ma 
vaere en Joke" - Kan jeg here jer alle sammen sige, men fortvivl 
ikke, for rent faktisk er dette kort til THE JOKER - spil nr. 2 i 
BATMAN serien. BATMAN mod Jokeren er indsendt af Megalight, 
et par gutter fra Hinnerup, som syntes det var for darligt, at vi i 
GP.1 lovede at bringe losningen til BATMAN i naeste nummer. 
Derfor har de sa selv lavet denne fantastiske losning samt kort til 
BATMAN mod Jokeren. Frisk gjort, og vi kvitterer selvfolgelig 
med en bunke nye spil som tak! 

NB! - da vi af mystiske arsager har mistet jeres adresse og vi ej 
kender jeres computermaerke - beder vi jer derfor om at kontakte 
os igen! 

Part I. (Gotham City Park 4%) 

Find forst: Boomerang, el-paere og braekjern. Aktiver el-paeren i 
det morke rum, og braek sa herefter haengelasen op med braekjer- 
net. 

I naeste rum sarnies lommelygten op, og turen videre til part II. 
foregar via stigen. 

Part II. (The Sewers 29%) 

Aktiver lommelygten, og hent sa gasmasmasken og maden. I 
rummet med teksten: "Its getting smelly" benyttes gasmasken, 
Bomberne demonters med skaevbideren. Ga ud gennem den 
lave dor i spogelseshuset, og du kommer videre til part III. 

Part III. (The Funfair 54%) 

Find spillehallen og smid pengene i den enarmede tyveknaegt - 
tag gevinsten (ammunition til pistolen). Ga derpa ud pa graesset 
igen, og ga mod hojre, i retning mod skydeteltet. I skydeteltet 
skydes alle aanderne, det kan godt vaere nodvendigt at hente 
ammunition ad flere gange, for s& tilsidst at vinde et par Bernhoim- 
goggles (solbriller). Find herefter kaempemunden, dereren skjult 
dor til part IV. 

Part IV. (The Funhouse 90%) 

Her er helt hvidt, men det bliver morkere og (utroligt nok) mere 
klart med solbrillerne p&. Spis herefter kyllingen og kravl op af 
stigen. I naeste rum er Jokeren s& p£ spil. Der er i alt 5 Jokere, 
men pas pa. Den sidste Joker (nummer fern) erspeciel, men han 
kommer forst senere. Husk mundharmonikaen (spil p£ denne) 
og dolken, hvilket Robin nok vil blive glad for at se. Elfenbense- 
lefanten er en joke fra Bob! Bob!.. Hvem tror du! (HA! HA!). 
Sla nu Jokeren nr. 5 ned, og giv ham handjern pa. Aben jok- 
erdoren med det jokerkort, som Jokeren pudsigt nok havde pa 
sig, og du er sa videre til Part IV B. Her findes et rum med to 
udgange, men tag endelig ikke den ! 'dgang, der vender nedad - 
Den forer ned til The Sewers. 

Part V. (The Roller Coaster 100%) 

Endelig den sidste rutchetur og spillet er gennemfort. Kravl op ad 
stigen, og en anden mogirriterende nar (Robin) er i sigte.Tilbage 
er blot at habe, at du har husket dolken, for ellers ma jeg inderligt 
erkende, at du denne gang rigtig har joket i spinaten (HA! HA!). 
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Woody Alien pi et keyboard - si flot grafik leverer ekstra hoje VGA optesninger! 

PC'EN SOM EN 




Niir man horer ordet 
"PC" naevnt i for- 
bindelse med spil, er 
der nok en del, som vil 
rynke pa panden. For 
PC'ere er da kedelige 
og "torre" kontor- 
maskiner, som intet 
har med underhold- 
ning at gore. Ikke? 

Jo, det var de i begyndelsen. 
PC'er var dyre og forbeholdt de 
f&. Men i de seneste £r er 
markedet nassten blevet 
oversv© mmet af de sakaldte IBM 
kompatible PC'er, tit produceret 
i Japan eller Taiwan - nogie 
kafder dem "bambus-PC'ere". 
Men priser heft ned til ca. 5.000 



kroner har gjort den Persontige 
Computer langt mere attraktiv. 
Og nu, hvor PC'erne er kommet 
"ud til folket", og efterhanden har 
faet virkelig pasn grafik, er de 
ogs& vaerd at regne med, nardet 
gaelder spil. 

RIMELIGT UDVALG 

I starten var der selvsagt ikke 
mange spil til PC'erne * og da 
drejede det sig mest om 
amatorspil pa VIC 20 niveau. 
PC'en skulle bruges til admini- 
strative opgaver og ikke til un- 
derholdning. Det sagde prisen 
tydeligt. Og CGA grafikken var i 
ovrigt heller ikke noget at rabe 
hurra for. 

Men med tiden har grafikken 
udviklet sig - prov bare at se 
skemaet over de forskellige op- 
losninger og antailet af farver. 



Og da PC'erne blev billigere, fik 
ogsa softwarefirmaerne ojnene 
op for dette nye marked, og nu 
ieveres praktisk taget alle nye 
spil ogsei i PC-versioner. 
Udvalget er der alts& ikke noget 
i vejen med - og prisen pa 
omkring 350 kroner for et PC- 
spil er ikke urimelig sammen- 
lignet med prisniveauet til andre 
maskiner. 

VGA - VERY GOOD 
ADAPTOR? 

Men hvilken grafik har man brug 
for, for at kunne spille pa en PC? 
Det er nemlig sadan, at ikke alle 
spil kan bruge alle graf ikoplosnin- 
ger. De forste spil var iavet til 
enten CGA eller monokrom, og 
var - handen pa hjertet - hvad 
grafikken angik ikke sasrligt 
spaendende. Men a!!e nyere spil 



er "forberedt" for enten EGA eller 
sagar VGA grafik - og sa bliver 
PC'en flot at spille pa. Se f.eks. 
bare billedet fra Larry II - ikke 
darligt, vel? 

For at fa den bedste grafik, skal 
man altsa have VGA eller EGA 
kort og monitor. Med monokrom 
grafik f&s tit samme hoje 
oplosning, men farverne ma 
undvaeres. Bruger man mest sin 
PC til tekstbehandiing, kan man 
godf nojes med den sidste 
losning, og sa sparer man de 
fem-seks tusinde kroner, som 
VGA koster ekstra! 
De dyreste og mest avancerede 
spil - f.eks. flysimulatorer - har et 
vaeld af forskellige grafikmufighe- 
der, hvor der tages hensyn ti! 
forskellige oplosninger - de kan 
pa den made udnytte compute- 
rens grafik fuldt ud. Se f. eks. 
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Til denne scene i Leisure Suit Larry II er der virkeiig fiot musik med et AdLib lydkort.... 

LLECOMPUTER!? 



bare setup-skaermen fra Flight 
Simulator. Det er altsa en god 
regel at se efter, hvilken grafik 
spillet understotter, for du kober 
det! 

Ud over IBM's standardiserede 
grafiktyper, er der efterhanden 
kommet en maengde VGA 
grafikkort, som kan klare alle 
oplosningerinklusivnoglemeget 
hoje oplasninger, som f .eks. 640 
gange 480 punkter i 256 farver. 
Spii, som kan bruge sa flot grafik 
er ikke udbredte endnu, men 
adskiliige tegneprogrammer 
understotterden h0jeopl0sning 
billedet med Woody Allen er 
iavet i denne oplosning. 

ER DET FARVEN DER 
HAR EN ANDEN LYD? 

Hvaffor en iyd? PC-lyd er ofte 



begraensettil enkelte blip en gang 
imellem, og skai der spiiles en 
melodi, lyder det som et biiligt e- 
lektroniskur. Een Iyd adgangen, 
punktum. Er man interesseret i 
god Iyd til PC'eren, og vil man gP 
noget for det, er der dog h&b. Et 
parfirmaerleverernemlig lydkort, 
som man kan saette i maskinen, 
og flere spil kan ogsa udnytte 
denne mulighed. 
Det canadiske firma AdLib har 
gennem amerikanske compu- 
terblade markedsfort firmaets 
Personal Computer Music Sy- 
stem, som er et lydkort med 
tilhorende programme!, der giver 
mulighed for selv at skrive me- 
lodier - med 1 1 lyde ad gangen! 
De nyeste eventyrspil fra Sierra 
On-Line har mulighed for at bruge 
kortet, satii spii som Leisure Suit 
Larry II, Space Quest II og 



lignende kan man med dette kort 
fa langt bedre Iyd, end man er 
vanttil. Det ma dog siges,at selv 
med sadan et kort kan lyden ikke 
sla Amigaen - den er alts& 
suveraen pa det omrade... Pri- 
sen for kortet er i USA godt 250 
dollars. 

Hvis du har andet musikudstyr 
derhjemme, kunne Rolands PC- 
musikkort m^ske have interesse. 
Det har tilsutning for MIDI - digi- 
tate musikinstrumenters interne 
"sprog". Med et Roland musikkort 
tii ca. 1 700 kr. kan du spille p& 
keyboard, synthesizer, tromme- 
maskine elier lignende via com- 
puteren. Og kortet fungerer \\- 
gesom Ad Libs med ovennaevnte 
spit. Som et kuriosum kan 
naevnes, at man i PUK studierne 
nassten udelukkende anvender 
PC som styringscomputer - 



Amiga, Atari og hvad de ellers 
hedder er ganske enkelt ikke 
praecise nok, n&r det gaelder 
timing. Det kommer sikkert som 
en overraskelse for de fleste. 
Endelig levererPC'ens <s far",IBM, 
et musikkort, der ligesom de to 
andre kan bruges med Sierra 
adventures. Der er altsa nok af 
muligheder for Iyd pa PC'en, hvis 
del er det, man vil satse pa! 

THE JOY OF STICKS 

En ting, som ogsa har betydning 
for, hvordan det er at spiite p& en 
PC, erstyringen. Noglemaskiner 
leveres med en "game port", s£ 

man direkte kan tilsutte joystick, 
men eliers ma man ud og k0be 
et kort til dette formal . Samt kobe 
et specielt PC joystick. Joystick'- 
et er godt tii flysimuiationer, men 
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i mange tilfaslde vil en mus nok 
vsere at foretraskke - den er atli- 
gevel tit nodvendig i forbindelse 
med tegneprogrammer, og de 
fleste spi! har mulighed for kon- 
tro! med mus. 

Desuden kan musen saettes i en 
eksisterende kommunikations- 
port p& computeren, sa der ikke 
er behov for yderligere investe- 
ring. De sakaidte "trackballs", der 
virker som en slags omvendt 
mus, er ogsa en mulighed. t den 
sidste ende er valget af styring 
dog et sporgsmal om smag og 
behag - og om hvilke spiltyper 
man foretraekker. 




HVAD KOMMER VI 
FREM TIL? 

Ja, man kan alts£ sagtens spille 
pa en PC'er. Jo fiere penge, man 
investerer i udstyr, jo flottere 
bliver grafikken og eventuelt 
lyden. Man skal ikke k0be en 
PC'er til kun at spille p& - der kan 
man slippe vaesentligt billigere 
med andre computere, men har 
man brug for et tekstbehan- 
dlingsanlaeg, en kontormaskine 
og vil man have adgang til den 
enorme maengde programmer, 
der findes til PC'ere - s& er der 
altsa i hoj grad ogsa mulighed 
for spil. 

Der findes pt. folgende grafik- 
standarder til PC'er: ^ 



MEN HVAD EREGENT- 
LIG EN PC? 

1 1 981 lancerede det store com- 
puterfirma IBM (International 
Business Machines) sin PC/G, 
hvor bogstaverne P og C stod for 
Personal Computer. Maskinen 
udmaerkede sig specielt ved en 
sakaidt "&ben arkitektur" som 
gjorde, at andre firmaer - 
uafhaengig af IBM - kunne frem- 
stille og forhandle hardware og 
programmer. Den supplerende 
hardware bestod i begyndeisen 
mest af printkort, som kunne 
saettes i PC'ens ledige porte 
(slots). Saledes kunne man altsa 
udvide computeren med bedre 
grafik, fiere udgange til printer 
osv. 

Efterhanden dukkede ogsa en 
del gode programmer tit com- 
puteren op. Problemet var bare, 



Nogle af de flotteste og mest solgte PC-spiL. 

at PC'erne var dyre. Sa dyre, at hos IBM's faste kunder sasom 
de ikke var tilgsengelige for banker og storre virksomheder. 
enhver, og var mest udbredte Menigmand erhvervede istedet 



computere som Commodore 64 5 
VIC 20 og Amstrad. Den Per- 
sonlige Computer var altsa ikke 
helt "personlig" endnu - det forhin- 
drede prisen. 

Kun ca. 2 ar efter lanceringen 
kom def0rste kopieraf IBM's PC 
pS markedet, Maskinens kon- 
struktion gjorde jo, at den var 
forhoidsvis nem at efterligne. Det 
lykkedes, uden at bryde IBM's 
patenter, at producere PC-kom- 
patible computere - det vil sige, 
at de kunne kore alle de samme 
programmer som originalen 
Disse maskiner biev solgt til en 
pris et godt stykke under IBM's 
egen, og en hard konkurrence 
har efterhanden faet de billigste 
af dem si langt ned som godt 
5000 kr, i modsaetning til IBM's 



Standard 


Max. oplosning 


Farver 


Palette j 

■ 


CGA 


320*200 
640*200 




4 

2 


8 
2 


Hercules 


720*348 




2 


2 


EGA 


640*350 




16 


64 


MCGA 


640*480 




2 


262144 




320*200 




256 


262144 


VGA 


640*480 




16 


262144 




320*200 




256 


262144 


I stedet for at skrive grafikstandardens navn 
forkortelser. Men her er "oversaettelsen": 


helt ud, bruger man normalt bare ovenstaende 


CGA = Color Graphics Adapter, EGA = Enhanced Graphics Adapter 
MCGA = Multi Color Graphics Adapter, VGA = Video Graphics Array 






egne, som er vaesentligt dyrere. 
Efter PC/G kom der fiere 
forbedrede PC modeller fra IBM, 
som f.eks. PC/XT, PC/AT, og 
sidst PS/2, som fik bedre og i 
sasrdeleshed hurtigere proces- 
sorer. 

Udviklingen blev noje observeret 
af de firmaer, som producerede 
kompatibie maskiner, og de 
fulgte hurtigt efter med iige sa 
gode (eller bedre!) computere. 
Med det nye marked kom der 
masser af gode (og billige) 
bruger- programmer - idag er 
PC'en for alvor blevet personlig! 



Christian Bason 



Ffigt Simulator 3.0 nar man har valgt VGA 640*480: Man foler 
virkelig, man flyver! 
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DENARIS 

Dette er fortsaettelsen til 
"Menace" - det klassiske rum- 
spil til Amigaen. Med DENARIS 
i drevet far du endnu mere ra 
action. Et orgie i grafik, lyd og 
action! Amiga Interface skrev: 
Det bedste shoot'em up no- 
gensinde!". 



Pris - Kr. 349.- _____ 
Abonnements pris - Kr. 299 



I 



" ** 




RUMMELIGE DISKETTEBOKSE 

Boksene er antistatiske, og 
beskytter effektivt dine 
disketter mod snavs og stov. 
Leveres i to udgaver: 5 1/4"- 
boksen passer til Commodore 
64 og PC-disketter, og rum- 
mer 100 disketter. 3 1/2"- 
boksen passer tfl Amiga- 
disketter. Begge udgaver er 
forsynet med skilleblade, som 
sikrer den bedst mulige over- 
skuelighed. Boksene har 
praktisk vippelag og las, sa du 
kan holde pilfingre p& afstand. 

(5 1/4") Pris-Kr. 79.- 
Abonnements-tilbud - Kr. 64.- 

(31/2") Pris-Kr.115.- 
Abonnements-tilbud - Kr. 90.- 

SMARTE DISK-LABELS 

Giver dine disketter et mere ensartet og professionelt "look". 
Leveres til Amiga, Commodore 64 og PC i ruller af 100 stk. 

Pris - Kr. 100.- 

Abonnements-tilbud - Kr. 50.- 
PRAKTISK PLONKERBOKS 

Et simpelt, men genialt redskab for den moderne computer- 
bruger. Fastgor plonkerboksen til din monitor el. lign. T og brug 
den som holder til dine disketter, sa de ikke ligger og flyder over 
hele bordet. Passer til alle diskette-typer. 

Pris - Kr. 49.- 

Abonnements-tilbud - Kr. 39.- 



GOLD RUSH 

Som du kunne se pa anmeldelsen inde i bladet, er Goldrush et 
eventyr som bor sta i enhver samling. Vi har faet fat i et parti billigt, 
og vi saelger dem derfor for kun: 

AMIGA: Vejl. udsalgspris: 395,00 kr. 

Abonnent pris: 345,00 kr. 

IBM PC: Vejl. udsalgspris: 495,00 kr. 

Abonnent pris: 445,00 kr. 

ATARI ST: Vejl. udsalgspris: 395,00 kr. 

Abonnent pris: 345,00 kr. 




LAST NINJA 2 

Spillet, som en samstem- 
mende computerpresse kare- 
de som et af de bedste til 
64'eren nogensinde. 
Grafikken er utrolig flot og 
musikken siger simpelthen 
spar 2 til alt, hvad du endnu har 
opievet. 

C64 band: 
Pris - Kr. 229.- 

Abonnernents-tilbud - Kr. 179.- 
C64 diskette: 
Pris - Kr. 269.- 

Abonnements-tilbud - Kr. 219.- 




SPEED KING 

Vejenes herre og tidligere sty- 
repind i Tusindarsfalken. 
Speciel favorabel pris til 
medlemmer med skyde-feber! 
Denne joystick horer til i Rolls- 
Royce klassen... 



Pris - Kr. 219.- 
Abonnements-tilbud - Kr. 189.- 




BATMAN 

Da dette Amiga-hit blev 
anmeldt i GP nr. 2 var det 
samlede testhold imponeret. Et 
citat: "Grafikken i Amiga-ver- 
sionen er meget velanimeret 
med stor sans for detaljer, og 
Batman ligner sig selv pa en 
prik... Etgodtgedigent arcade 
adventure... Det er lykkedes 
for programmorerne at 
overfore stemningen fra fil- 
men." 




Pris - Kr 449.- 
Abonnements pris 
Kr 399.- 



I GP's supermarked giver vi dig hver maned adgang til alt det 
software og tilbeher, som ingen computer-ejer bor vsere for- 
uden. Og hvis du er abonnent (eller beslutter dig for at blive 
det) far du tingene til priser, som du ikke finder mage til noget 
andetsted. Laeg maerke til, at det er computer-freaks som dig 
selv, der har udvalgt varerne - ikke en tilfaeldig for- 
retningsmand med dollar-tegn i ojnene. Det er DIN garanti 
for, at alt er af den bedste kvalitet. 
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Jeg mindes kun et enkelt even- 
tyr, hvori jeg er vagnet op med 
tommermaend, nemlig Hitch- 
hiker's Guide to the Galaxy - en 
af Infocoms gamle klassikere. 
Men DejaVu II: Lost in Las Vegas 
bliver sa nummer to. 
Du spiller rollen som privat-de- 
tektiven Ace Harding og du 
vagner som sagt op med 
tommermaend pa et billigt ho- 
telvaerelse i Las Vegas. Du blev 
'tientef af Tony Malones goril- 
laer, og taget i betragtning, at 
Tony Malone er en hardkogt 
gangster-leder, der anser mord 
for at vaere helt i orden, er vor 
dynamiske helt egentlig ikke ret 
godt stillet. 

Tony Malone tror, at du har 
hugget nogle penge fra ham, og 
derfor far du en uge til at frem- 
stampe 112.000$, og sa er vi 
klar! Jeg vil forst fortaelle lidt om 
styremetoden, blot i tilfaelde af 
du aldrig har provet ikon-adven- 
tures for. 

Hele spillet styres via nogle 
ikoner med paskrifterne "Exam- 
ine", "Open", "Close", Speak", 
"Operate", "Go", "Hit" og endelig 
"Consume". 

Disse ikoner skal benyttes sam- 



men med de ting, du ser pa loka- 
tionsbilledet. Hvis du eksempel- 
vis vil undersoge en jakke, 
trykker du pa "Examine" og 
derefter pa jakken. Sa vil der 
komme en beskrivelse af jakken 
frem nederst pa skaermen, hvor 
tekstvinduet er placeret. Du kan 
manipulere med praktisk talt alle 
genstande pa billederne. 
Det er ikke alle tingene du kan 
flytte rundt med eller tage ind i dit 
inventory-vindue, men naesten 
alt kan undersoges. 
Anyway, tilbage til handlingen. 
Tony Malone stoler ikke pa dig, 
sa han har sendt sin personlige 
gorilla, Stogie Martin for at holde 
oje med dig. 

Ham stoder du pa en gang 
imellem, hvor han fyrer nogle 
meget vittige kommentarer af. 
Hvis du f.eks. moder ham ude 
pa kirkegarden siger han, at han 
er til en kaer vens begravel- 

se nemlig din, hvorefter han 

skyder dig! Ha ha. 
Som saedvanligt i den slags ikon- 
adventures er der en hel masse 
ting, der bare er aander (laes: 
ubrugelige ting). 
Efter at have spillet og gen- 
nemfort alle de andre ikon-ad- 



ExMiine Open Close Speik 
Qierite Go lit Cortsuae 



cicrare t tes . 

Thm counter im now open. 



|The door is now open 

ventures kunne jeg dog ret hurtigt 
finde ud af , hvad der var brugeligt 
og ubrugeligt. 

Det er meget nemt at sastte sig 
ind i handlingen, og der er i det 
hele taget en god "feel" over 
spillet, med en klart fremskri- 
dende handling og logiske, om- 
end nogle gange svaere, puz- 
zles. 

Teksfen skal ogsa tildeles en 
stor aere, for den er meget stem- 
ningsfuld og ligeledes meget 
humoristisk. 

Alt i alt er spillet en sikker vinder. 
DejaVu 1 blev mere eller mindre 
en klassiker og det er med stor 
glaede jeg kan udnaevne Deja 



Vu 2 til at vaere endnu bedre. 
Den forste Deja Vu var et num- 
merfor nem, og Shadowgate var 
til tider et nummer for svaer. Deja 
Vu 2 er en kombination af de to 
svaerdhedsgrader, som gor 
spillet til noget ud over det 
saedvanlige. Kan absolut anbe- 
fales. 
Saradon 
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ejsen med Infocom 



vis du, som jeg, er inkarneret 



dventure spiller, er der gode 



hancer for, at du har haft 



ornojelse af Infocoms tekst 
'eventyr. 

Der er ogsa gode chancer for, at 
du tog nyheden om at Infocom 
ville putte grafik i deres adven- 
tures med sorg i sindet. Enhver, 
der har spillet et Infocom eventyr 
ved, at ingen biileder kan leve op 
til den hoje standard, som den 
velskrevne tekst pakraever. Nu 
er de forste Infocom grafikeven- 
tyr sa smat ved at komme frem. 
Det forste hedder "Journey", og 
Infocom kalder det selv et rol- 
lespil (RPG for de indviede). 

pverraskelser engros 

Der er altid sma overraskelser i 
et Infocom spil. Det er der 
selvfolgelig ogsa i Journey. Den 
forste far, du nar du abner bok- 
sen og finder et f lot farvelagt kort 
og en flojlspung med et krystal i. 
Den naeste far du, nar du prover 
at starte spillet. 



Disketten vil ikke boote! Det er 



fordi den er stopfyldt, simpelthen 



Dererikkepladsti en byte mere, 



sa enkeltdrev brugere ma tilgive 
Infocom, at de ikke har designet 
et smart loadersystem; men 
programmering har jo aldrig 
vaeret Infocom'sstaerke side. Det 
er eventyr til gengaeld. 
Lad mig blot berolige alle de 
taenderskaerende eventyrfans, 
der sidder rundt omkring: In- 
focom har IKKE slaekket pa stan- 
darden. 

Der er MINDST lige sa meget 
tekst i Journey som i deres hidtil 
storste text-only eventyr, og det 
er mindst lige sa vefskrevet som 
det attid har vaeret. Det skyldes 
maske, at det er en kapacitet pa 
omradet, der har staet fadder til 
Journey. 

Forfatteren til spillet, Marc Blank, 
skrev det oprindelige eventyr 
"Zork", som fanatikere (jeg er en 
af dem) pastar aldrig erovergaet, 
og som var det eventyr, der start- 
ed e Infocom. 
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Tilbage til plottet. 



I Journey spiller man en ung 



ftes, kaldet Tag, som sammen 



med en handfuld rejsekamme 
rater (en troldmand, en kriger, 
en laege samt dem, der matte 
dukke op undervejs) skal rejse 
ud og redde landet fra den 
"onde". Spillet foregar i en ver- 
den der skylder ALT til J.R.R. 
Tolkien (forfatteren til even- 
tyrklassikeren "Ringenes 
Herre"), og plottet ligner til for- 
veksling det fra et halvt hun- 
drede and re eventyr, bortset fra 
at Infocom kan tage et ufatteligt 
uorignalt tema og lave et lige sa 
ufattligtoriginalt eventyr over det. 
Spillet starter i en lille flaekke, 
hvorfra den sidste ekspedition 
ogsa udgik. Man finder ret hurtigt 
ud af, hvad der skete med dem, 
og det. var ikke spor rart. Under 
spillet vil man blive konfronteret 
med diverse indbyggere i even- 
tyrtandet. Der er alt fra nymfer, 
dvaerge, elfer, banditter og 
troldmaend til ubehagelige 
beharede orker. 
I lobet af spillet, skal man finde 6 
aedelsten, som er nodvendige til 
den endelige konfrontation med 
den onde selv. Selve teksten i 
spillet er skrevet i datid og ud fra 
Tag's synsvinkel. F.eks. kan der 
sta : "Efter grundige overvejelser 
valgte vi at tage Praxix's rad, og 
rejse videre af den venstre sti...", 
hvis man havde valgt at ga til 
venstre et sted. For at det ikke 
skal komme til at virke kunstigt 
og teksten skal kunne ilyde" 
naturligt, kan man ikke ga frem 
og tilbage mellem to steder ret 
mange gange, spillet tillader det 
simpelthen ikke. 

Ikke et traditionelt 
eventyr 

Dette bringer os hen til styresy- 
stemet. Som der skrevet star 
tidligere i artiklen, kalder Infocom 
Journey for et rollespil. 
Det er da ogsa sandt sa langt, at 
der er flere personer i spillet, der 
alle styres af dig. Problemet er 
blot, at man ikke har ret megen 
kontrol over hver person. Til hver 



INF 



person kan du vaelge op til 3 
handlinger pa et givet sted i 
spillet. Typisk vil du dog kun have 
4 - 5 muligheder ialt. Det gor, at 
man ikke i ret mange tilfaelde vil 
vaere i tvivl om hvad man skal 
gore, og hvis man er det, kan 
man prove sig frem. Journey er 
altsa med andre ord ikke et svaert 
eventyr, selv om det indeholder 
mange deciderede eventyr- 
problemer, som vi er forvaent 
med fra Infocom. I Infocom even- 
tyr er der som regel ikke megen 
hjaslp at hente, hvis man sidder 
fast. Det er lavet om i Journey. 
Nar man er naet til en af de 
mange slutninger eventyret kan 
fa, kan man hente lidt hjaelp i 
form af Tag's senere overv- 
ejelser. Man far altsa ikke losnin- 
gen pa et problem serveret pa et 
solvfad, men snarere et skub i 
den rigtige retning. 

Suma sumarum 

Infocom har lavet et godt 
begyndereventyr med Journey. 
Grafikken odelasgger ikke 
stemningen, men gor heller ikke 
spillet meget bedre; specielt da 
den sadan set ikke tjener andet 
formal end at vaere til pynt. Der 
er altsa ikke noget med interaktiv 
grafik som i f.eks, Deja Vu og 
Shadowgate. Systemet med at 
give spilleren en (lille) raekke 
valgmulighedervirkerudmaerket, 
og hjaelper med at gore teksten 
bedre og mere flydende, men 
go r ogsa spillet lettere. Det sidste 
gor sadan set ikke noget, bare 
man er opmaerksom pa, at hvis 
hardhudede dragedraebere slip- 
per guldstyk-kerne til Journey,, 
far de ikke mange dages 
underholdnin,men til gengaeld en 
del mindre frustrationer. 

SV/ERHEDSGRAD: let 

PARSER: Ingen 

ATMOSF/ERE: 76% 

OVERALL: 75% 
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Har du tips til adventure/ rollespils-relaterede spil, sa 

send dem ind til Saradon brevkasse. 

Adressen er: 

Games Preview 

Saradon 

Norreskov Bakke 14 
8600 Silkeborg 

Sa har vi en bunke friske tips til Sierra's "Quest"-spil. 



Wat 




Nar du er ankommet til "byen pa planeten" skal du - efter at have 
solgt din "skimmer" - tage og drikke et par glas 0I. Du vil da 
overh0re en samtale mellem de andre maend. T0im derefter 
spillemaskinen for penge (tag dig ikke af dens besked - den er 
bare en darlig taber). Derefter gar du ned til det store rumskib - 
resten gar af sig selv. 
Christian W. Larsen, Frederiksberg. 




Efter et stykke tids spil moderdu en spritbilist. Nar du har faet ham 
ind til siden og faet ham ud af bilen, skal nan puste i ballon. Her 
kommer den kormmando jeg havde mange problemer med: 
"Perform sobriety test". 

Derefter skal han laegges i handjern og fores hen til politibilen, 
men pas pa! Hvis han nar derhen for dig, slar han dig ned, nar du 
abner bildoren. 
Henrik B. B. 




Dette udmaerkede eventyr kan godt vaere lidt svaert i starten, men 
her er lidt hjaelp. Nar du lander pa planeten, skal du finde alle de 
ting du kan og derefter ga ned til sumpen (husk at befri den mand, 
der haenger i et trae). Nu skal Berries, som du finder bag det store 
planteuhyre, smores pa kroppen. Herefter kan du uhindret ga 
gennem sumpen. I sumpen er der et hul, som du skal dykke ned 
i ("get inhale" er kommandoen). Under vandet finder du en "gem", 
som skal bruges senere. 
Henrik B. B. 



Deja Vu II (Mindscapi 



Nede i casinoet skal du ikke spille kort med hvem som heist. Un- 
dersog alle de maend, der star bag bordene. Du vil da finde ud af 
at en af dem er din tidligere boksepartner, Rudy. 
Vis Rudy det avisudklip du har i din tegnebog, og vind hver gang. 
Nar du spiller kort, skal du "operate" et af kortene pa bordet! Nar 
du ikke vil have flere kort, skal du "speak'e" med Rudy og sige 
"Stand". . 1 

Hvis braedderne foran vinduet udenfor "Joe's Bar" irriterer dig, 
skal du bare sla pa dem. Lasen pa doren omme i baggarden ska 
skydes op med pistolen. 

For at komme ind i lighuset (morgue) skal du bruge den politi 
uniform, du finder inde i luderens lejlighed. Safremt i fald du ikk 
kan komme ind i lejligheden, sa prov at bruge lommekniven. 
Bumsen, som star ved siden af lejligheden, skal ikke bruges t 
noget. For at flygte fra vaskeriet skal skal du "operate" rebet p 
kassen med som og splinter. Derefter skal du ga op af trappe 
abne hoveddoren og ga tilbage til det rum, du kom fra. Nar du e 
kommet tilbage, skal du hoppe ned i vaskerivognen. 
Den Nile magnetiske knap, du finder inde pa vaskeriets kontor, 
skal operates pa knap-panelet inde i elevatoren 



Saradon 



Vi har denne gang faet en hel masse tips til Shadowgate 
fra forskellige personer, sa vi har derfor valgt at lave en 
samlet omgang tips. 

Braend gulvtaepperne! Det kan nogle gange godt betale sig. Un- 
aersog faklerne godt i rummet med solvpilen. Undersog trappen 
inde ved sphinxen meget noje. Du kan komme over den 
vakkelvorne bro, hvis du ikke har nogle ting - ud overfaklen - med 
dig. Den bla krystal skal bruges to steder: i soen og i rummet med 
ild i gulvet. Du skal ikke gore noget i rummet med Orc'erne. 



Politimanden vil ikke lade dig gennemsoge hans kontor. Derfor 
ma du aflede hans opmaerksomhed. Ved siden af templet er der 
en bunke ho og noget ild. Hvis du lader hoet "snakke" lidt med din 
lighter, kan du i ro og mag undersoge kontoret. 
Tag flagstangen med - du far brug for den senere. I ovrigt: Bliv 
staende og vent hos guruen, til han har faet sin darlige karma 
vaek. Selv om du ikke fatter meget af det han siger, kan du forst 
bruge den bla krystal, nar du har hort pa det gamle vrovlehoved! 
Christian W. Larsen, Frederiksberg. 

Hvis du vil pa besog hos "The Aliens" er det en god ide forst at 
klaade sig paent pa med hat, wet suit og noseglases. Desuden er 
det en god ide at tegne et kort pa papiret i sovevaerelset med 
"Yellow Crayon" og faerdiggore tegningen pa muren i egernets 
hule med samme. For at komme ind, er det en god ide at grave 
lidt. I 

Guild of Thieves (Magnetic Scrolls) 

For at komme ind i slottet, skal du hjaelpe manden med traekvognen. 
Ta' et spil billard og undersog den rode kugle noje. 
Billard koen skal bade bruges nar du skal fiske og nar du skal 
bruge den hemmelige elevator. 

Sarkofagen skal abnes med skelettets finger. Hvis du har proble- 
mer med at komme hen over de farvede felter skal du ga i 
regnbuens farver. 

Statuen inde i templet skal skubbes. Du skal ikke slippe statuen, 
for du far at vide, at der er noget lys mod nord. Slip statuen og ga 
ind i hulen.lnde i hulen er der noget sand, somdu skalgravelidt i . 
Saradon 
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Glaed dig 

til naeste nummer; 
hvor du bl.a. kan lease 



om: 



STR0MLINET 
GRAFIK 

Og vi snakker ikke om 
en serie om hvordan 
du kan designe dit nye 
hus med et CAD-pro- 
gram. Vi ser pa hvor- 
dan bl.a. "Stjer- 
nekrigen" og "Den 
sidste Starfighter" blev 
til. Laes den store G.P. 
SPECIAL om, hvordan 
grafik bruges, og hvilke 
maskiner der skal til. 



Amstrad CPC 

Seriose 
programmer fra 
Magic Games 



MGdumps printerpakke:4 grafiske 
dumps (1 7 mill, gra-toner) m. 
valgbarforst0rrelse, Tekstdump m. 
tre skrifttyper. Buffer - valgfri 
st0rrelse. Grafikudvidelse pa 9 
avanceredekommandoertil Basic. 
Printerdriver (Epson FX-80 eller 
andre). Kan kore samtidig med 
andre programmer. 



1 20 kr. 



MGtransposer Kopiprogram: 
Uendelig lange filer. Multi- 
kopiering (flere filer samtidigt). 
Disc/tape, Disc/Disc, Tape/ 
Tape, Headerless.Menustyring, 
Redigering i filer.. 



90 kr. 



Priserne er excl. porto og gaelder kun 
for disketteversionerne. 



Magic Games 

v/Bjarne Vestergaard 



Tlf. 74 55 25 13 Man-Tors kl. 15-18 



TO GRATIS 
PLAKATER 

Vi folger succen med 
Batman plakaten op, 
og vi har derfor ikke 
mindre end to plakater 
i naeste nummer! Vi 
siger ikke hvilke, men 
der er helt sikkert no- 
get at glaede sig til! 



Og sa er 
der 

selvfolgelig 

- Reportager 

- Interviews 

- Masser af spiltests 

- Tips og Tricks 

- Saradon 
og 

meget, 
meget 
mere! 



Games 
Preview 5 
kommer 
snart i en 
kiosk naer 

dig... 



PUBLIC 
DOMAIN 



"Public Domain" software er gratis (vi opkraever dog et 
mindre belob for disketten og ekspeditionsomkostningerne 
- se kuponen). 

Vore Public Domain disketter md kopieres. De er ikke kopi- 
beskyttede, sa i de fleste tilfaelde kan du uden videre ga ind 
i programmerne og evt. aendre Mdt ved koden. Pci den made 
laerer du en masse om programmering. 
Games Preview har opbygget et storre bibliotek af PD- 
disketter til Amiga, PC og Commodore 64/128. Udvalget er 
stort, kvaliteten er i top, og der vil fast komme fire disketter 
til hver af de ovenstaende computere i hvert nummer. Der 
ligger en skattekiste og venter pa dig! 

AMIGA 

PD4: ArnScsi, Asm68K, Assigned, DK, Flip, Foogoi, Free, Mal- 
loctest, Melt, Nart, Purty, Raytracer, Sendpackets, Snapshots, 
TagBBS. 

PD5: Bezier, Bsplines, Comm, Copy, Diff, Eless, FD, Hardcopy, 
Setfont, SpeedDir. 

PD6: AmiGazer, Cardfile, Conman, IMandelvroorn, NewDemos, 
Othello, PrtDrvGen, Rainbench, Showprint, Sizzlers, Timer, 
Tools. 

PD7: Cmd, CygnusEdDemo, GOMF, Journal, Mergernen, Prin- 
terstealer, Record Replay. 

PC 

PD4: 3-Demon, 3Drot, Ladybug 
PD5: Draw, Insults, PacGirla 
PD6: Emacs, Macsexe, Emacsdoc 
PD7: ProComm 

COMMODORE 64 

PD4: Endnu en disk stoppet til randen med gratis spil af god 
kvalitet. Der er over 20 forskellige titler! 
PD5: Ja, ja - underholdning kan man jo ikke fa for meget af. 
Derfor indeholder denne disk oga et sandt overt lodighedshorn af 
spil til naesten ingen penge. Til eventuelle vade sommerdage... 
PD6: En diskette fyldt op med laererige programmer, som kom- 
mer alle til gode. Forblof dig selv og dine venner med denne nye 
viden. 

PD7: Nu er vi kommet over i den professionelle afdeling med en 
raekke brugerprogrammer, bl.a. adressebog og file-organiser. 
Hvis du har brug for noget professionelt kan du finde det pa 
denne diskette. 

COMMODORE 128 

PD4: En hel diskette fyldt op med brugerprogrammer til C-128. 
Der er bl.a. et kopiprogram,disketterednings - programmer og 
meget mere. Spar dig selv for besvaerligheder - k©b denne disk! 
PD5: Denne diskette indeholder alt lige fra Halleys komet til BBS- 
programmer. Bliv positivt overrasket! 
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Postbesorget blad (8600 Silkeborg) 




NBIL I4.096FARVER 
IS DUAJOURF0RER 
ILLER MOZART? 




4bb24 fre? nenory 



•ette er en prave p3 noteparf 

I Notepad er der fiere fonts 

ige andre 



Workbench 1,2 




Spsiett 



Preferences ^^can 



* Ail 

l«b 



Notepad Calculator 



DiskCopy cnsn i J 

npi SetHap CLI 

Say JE 
g|j Graph icDuhp 
IconEd lg| 
Fsrnat 





MED AMIGA KANDU. 



Vi er ikke blevet bindegale, Bare bedre. Derfor 
harvi udviklet en computer, der kan alt del der 
ikke kan lade sig gore. Pa en gang. Og som vi 
for ovrigt ikke kalder en computer, men et ar- 
bejdsredskab for ide-mennesker 

Amiga er skabt til at skabe. 

Du kan lave Computer Aided Design (CAD). 
Kun med brug af musen. Fra forste tekniske teg- 
ning til det fcerdige resultat sorger den hojfre- 
kvente Motorola 68000 og 3 specielle Amiga 
hjaeipechips for 50 skaermbilleder i sekundet 
med 4.096 farver pa en gang. Med realtime 
animation og en fantastisk hoj oplosning pa 
640x512 punkter 

I praksis betyder det at du kan konstruere 
f.eks. en bil fra bunden og se den i alle enkelt- 
hederpd skcermen. Amiga giver dig 512K RAM 
og kapaciteten kan internt udvides til 1 Mbyte 
RAM, og i alttil 9,5 Mbyte RAM. Skulle 880K lager- 
kapacitet pd 3,5" drevet ikke vcere nok, kan du 
udvide med en 20 Mbyte harddisk. 

Du kan arbejde med billeder - enten faste 
eller video. Billederne digitaliseres og herefter 



kan du frit redigere, retouchere, farvelaegge osv 
- med hojere oplosning end pd etfjernsyn. 

Du kan arbejde med musik, indsamle lyde 
og gengive dem fuldstosndigt nojagtigt. Med 
et d ig ita I iserings interface og mikrofon kan du 
gengive alle lyde fra violin til tordenvejr i en kva- 
litet, dergordetumuligtforalmindelige men- 
neskerathoreforskel. Du kan ogsd arbejde med 
Amigas synthesizer og standardlydbibliotek, 
Og Amiga kan "tale" med alle instrumenter, der 
er MIDI-forberedt. Og som detforste udstyr i ver- 
den folger Amiga musikerens tempo - ikke om- 
vendt. 

Alene med hver enkelt af Amigas egen- 
skaber er det kun fantasien, der scetter green - 
serformulighederne. Der, hvordet virkelig bfl- 
ver spcendende er, ndr man kombinerer mulig- 
hederne og lader Amiga arbejde pd fiere ting 
pd en gang. 

Og hvis du har lyst, kan du starte med at 
designe en bil i 4,096 farver, mens din Amiga 
sorterer dine diskettearkiverog underholder 
med Mozart. 




Commodore 

Fordi fremtiden forleangst 
erbegyndt. 



CO 
CM 
0) 



Ncermeste forhandler oplyses pd tlf. 
06285588/02432221 



□ Ja, jeg vil gerne have yderligere informa- 
tion om Amiga, 



Navn. 



Adresse . 



Postnr . 



By. 



Sendes i lukket kuvert til: 
Commodore Data A/S 
Jens Juulsvej 42, 8260 VibyJ. 



